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Jagged Alliance - една от най-из- 
вестните имена сред походовите 
тактически стратегии - няма да стъ- 
пи скоро на игровия пазар, след ка- 
то Strategy First прекрати договора 
си с Game Factory Interactive, която 
трябваше да разработи за тях игри- 
те „Jagged Alliance 3“ и „Jagged 
Alliance 3D“. Game Factory губи npa- 
вата да разпространява и издава 
каквито и да е заглавия, базирани 
на разработваните за тези две игри 
технологии. Strategy First възнамеря- 
ва да намери нов разработчик за иг- 
рата. 


Броят триизмерни шутъри от пър- 
во лице, които поставят геймъра в 
ролята на наемен убиец, защита- 
ващ световния мир, е на път да се 
увеличи с още едно заглавие — 
Warhound от компанията Techland. 
Играта ще представлява хибрид 


Ш: 


ш 


|| 
ES 


| 
| 
| 
| 


кол, 


EXPRESS 


между шутър с леки нелинейни и pO- 
леви заемки - ще предложи режим 
„кариера“, в който ще трябва да из- 
бирате сред случайно генерирани 
мисии, възложени от все „добрички“ 
президенти, бизнесмени и дори най- 
обикновени хорица, които ще ви но- 
сят добри пари, които веднага ще 
можете да превръщате в смъртоно- 
сен „хардуер“ или в тренировки, в 
които ще можете да подобрявате 
уменията си да ликвидирате против- 
ниците си. Играта обещава мощен 
графичен и физически енджин, кой- 
то ще пресъздава с почти фотореа- 
листична детайлност бойните съби- 
тия и ще генерира в реално време 
голяма част от картите - от разпо- 
ложението на сградите до богатата 


флора и фауна. 


NCSoft и ArenaNet най-сетне разк- 
риха датата, на която по магазините 
ще се появи второто самостоятелно 
разширение на култовата MMORPG 
игра Guild Wars, носещо подзаглави- 
ето Nightfall — това е 27 октомври! 
Подобно на предишните издания, и 
Nightfall ще излезе в стандартно и 
колекционно издание, последното 
от което ще включва освен играта, 
и DVD с документален филм за съз- 
даването на играта, арталбум с кон- 
цепт-арт, карта-постер на континен- 
та Елона, СО саундтрак на играта, 
минифигурки на персонажи и още 
много дребни екстри. 


Half-Life 2: Episode Two, поредна- 
та, втора част на епизодичния сери- 
ал, следващ събитията след края на 
хитовата Half-Life, ще се забави, ста- 
на ясно на изложението в Лайпциг. 
Играта няма да се появи по магази- 
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ните поне до февруари 2007. Ta ще 
включва освен няколко часа от поз- 
натия ни Half-Life геймплей, също Ta- 
ка уникалната логическа игра Ропа! 
и нестандартния откъм визия мул- 
типлейър мод Team Fortress 2. 


По информация от Ма! Street 
Journal, Джордж Лукас има намере- 
ние да предложи на пазара през 
следващата година нова компютър- 
на игра, базирана на вечната сага 
Star Wars, паметният четвърти enn- 
304 от която навършва 30 години 
през 2007 година. Засега не са из- 
вестни никакви факти около новото 
Star Wars заглавие, освен че ще се 
развива между събитията от Епи- 
зод Ши Епизод IV, и по начина, по 
който се обявява новината, явно 
става дума за напълно нова игра, а 
не продължение на вече позната 
поредица. 
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Hospital Tycoon 
лекува тайкун геймъри 
през 2007-ма! 


Почти не остана професия или 
бизнес без своя геймърски Тусооп и 
ето че Codemasters попълват noc- 


ледните дупки с новия си проект 
Hospital Tycoon, разработван от 
Deep Нед Games (известни със заг- 
лавия като Monopoly Tycoon и 
Tycoon City: New York) ив който ще 
нахлузим бялата престилка на амби- 
циозен лекар, който ще трябва да 
превърне забутан кабинет в най- 
бедната част от града в престижна 
болница за най-богатите. Междув- 
ременно играта ще държи играчите 
на ръба с много случайно генерира- 
ни бедствия и спешни случаи, от ус- 
пешния изход на които зависи бъде- 
щето на вашата кариера. Дали това 
щее успешен тайкун, или пореден 
опит да се спечелят няколко лева 
на гърба на Весусе.Вт заглавие, ще 
научим през пролетта на 2007 годи- 
на. 


Alone of The Dark - 


само за конзоли? 


Разпространителят Atari продъл- 
жава да отбелязва загуби и една от 
жертвите в преструктурирането на 
компанията според изпълнителния 
директор Бруно Бонел е Alone of the 
Dark. Играта ще се забави за среда- 
та или края на 2007 година, като 


разпространителят потвърждава из- 
даването на играта само за конзоли 
от ново поколение, но не и за РС. 
Възможно ли е Кернби да напусне 
РС мониторите и да се превърне в 
конзолен герой? Ще ви държим в 
течение. 


Очаквайте Дневна 
стража RPG! 


Въпреки че компютърната игра по 
руския филм "Нощна стража" не ус- 
пя да повтори изненадващия кино- 
успех на оригинала, Nival 
Entertainment упорито възнамеряват 
да прехвърлят на монитора и про- 
дължението му, "Дневна стража". 
Играта Day Watch ще бъде издър- 
жана в познатия ни жанр ролево- 
тактически жанр с походови битки, в 
които силите на злото ще се опитат 
да си върнат за всички изгубени 
битки из разнообразни локации в 
Москва, Париж и Вашингтон. 


въ + 


Луксозна компилация 
събира 9 цивилизации 
накуп! 


Издателят Таке 2 обяви планове- 
те си да издаде пълна, луксозна 
компилация с всички излизали няко- 
га игри от култовата стратегическа 
поредица Civilization. На няколко 


млмум.рссаатез.сот 


ОМО диска компилацията ще включ- 
ва Civilization |, Civilization |, 
Civilization |: Fantastic Worlds, 
Civilization Il: Conflicts in Civilization, 
Civilization Il: Test of Time, Civilization 
И, Civilization 111: Play the World, 
Civilization Ill: Conquests n Civilization 
IV. Всъщност, с едно изключение — 
експанжънът на четвъртата част 
Warlords няма да бъде включен в 
комплекта! Комплектът ще включва 
освен това екстри като настолна иг- 
ра по Civilization, книжка, описваща 
историята на играта, и ОМО доку- 
ментален филм. Колекцията е прос- 
то задължителна за всеки един фен 
на Civilization! 


Spore - през втората 
половина на 2007-ма! 


Очаквате Spore? Ще се наложи 
да чакате още година. В интервю с 
Уил Райт от Maxis GameSpot разкри 
информация, че революционният 
симулатор на живот Зроге няма да 
излезе до втората половина на 2007 
година. Според Райт, това е перио- 
дът, в който Electronic Arts възнаме- 
ряват да пуснат играта, като в мо- 
мента тя се намира в стадий на до- 
вършване на основното съдържа- 
ние. 


Джейн Дженсън 
подновява работа 
по куеста Grey Matter 


Легендарната дизайнерка на 
приключенски игри Джейн Дженсън, 
създала един от най-добрите куес- 
тове на Зета On-Line, Gabriel Knight, 
се завръща триумфално в жанра с 
изявлението, че немската компания 
АМАСОКОА е започнала работа над 
куеста „Grey Matter“ - играта, която 
Джейн Дженсън разработваше за 
Sierra през 1999 г. след втората 
Gabriel Knight игра, но бе прекратена 
поради спадащата популярност на 
жанра. Gray Matter ще представлява 
класически куест от трето лице и 
ще бъде издадена в края на 2007 
година. 


RACE - SimBin се заемат с 
НА WTCC състезанията! 


Доказалите се със своите реалис- 
тични рали симулатори SimBin обя- 
виха новия си проект ВАСЕ, който 
ще се разработва в партньорство с 
Eurosport и ще предложи геймплей, 
базиран по регламента на FIA WTCC 
състезанията, състоящ се от две по- 
редни състезания по 50 километра в 
рамките на един уикенд. Играта ще 
бъде заредена с ударна доза реали- 
зъм - най-сетне мръсотията, която 
полепва по автомобила, няма да 
щади и предното стъкло, и ще оста- 
вя следи, които ще могат дори да го 
повредят и счупят - и ще предложи 
напълно унищожими автомобили от 
всички основни марки в състезание- 
то (Пежо, Сеат, Хонда, Алфа Ромео, 
БМВ и др.), подобрен изкуствен ин- 
телект и лудешки мултиплейър за 
26 играча едновременно. 
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Star 


Вдъхновени от успеха Ha World 
of WarCraft, РС разработчиците 
целокупно се хвърлиха към он- 
лайн ролевите игри като алчни 
ференги на безстопанствен лати- 
нум. Но дали при огромната кон- 
куренция и тенденцията всеки иг- 
рач да играе сериозно само едно- 
две подобни заглавия новите он- 
лайн игри ще успеят да "живеят 
дълго и просперират" с големи 
продажби и приходи от месечни 
такси? Само ако зад тях стоят две 
неща - добри идеи и силен фран- 
чайз! 


Боян Спасов 
bbobsan @ gmail.com 


ъздателите Ha Star Trek Online 

със сигурност разполагат поне 

с едното - франчайза. Каква 
по-добра реклама за играта им от 
петте сериала, десетте пълномет- 
ражни филма и неизброимото коли- 
чество книги и комикси, излизали 
през последните 40 години във все- 
лената на Star Trek? Колкото до 
идеите - играта все още е в ранен 
етап на разработка и със сигурност 
много неща ще се променят до из- 
лизането й в края на следващата 
година, но обявената досега инфор- 
мация за нея звучи обещаващо и 
успя да привлече моя интерес. 

Играчите ще влязат в ролите на 

капитани или офицери от космичес- 
кия флот на Федерацията. Освен с 
представители на човешката раса, 
ще можем да играем и с техните 


извънземни съюзници 
или врагове 


от филмите - Вулкани, Болиани, 


Андориани, Кардасиани, Теларити, 
Бажорани, Клингони и Ференги 
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(имайте предвид, че списъкът все 
още не е окончателен). Феновете на 
Star Trek със сигурност ще отбеле- 
жат, че всеки кардасианец или фе- 
ренги би изглеждал, меко казано, 
съмнително в униформата на офи- 
цер от Федерацията, но явно авто- 
рите желаят да включат тези раси 
като игрови заради тяхната попу- 
лярност. Независимо от расата си, 
героите ще бъдат разпределени по 
избор на играча в един от три де- 
партамента - Научен, Инженерен и 
Тактически, и допълнително ще мо- 
гат да се профилират със своята 
специализация, например "медик" 
или "разузнавателен специалист". 
Особено важен за командния персо- 
нал ще бъде показателят "лидерст- 
во", като често пред играча ще стои 
дилемата дали да направи героя си 
по-добър лидер, или да развива ос- 
таналите му умения. 

Ще се поддържа както солова, 
така и кооперативна игра, като във 
втория случай другите играчи ще ви 
помагат 


или със свои собстве- 
ни кораби, или в роля- 
та на офицери 


от вашия екипаж. Предизвикател- 
ствата ще бъдат два типа - косми- 
чески и наземни, като тези от пър- 
вия вид изглежда ще наподобяват 
на космически capital ship симулатор. 
Във втората категория влизат вся- 
какви мисии на извънземни планети, 
космически станции и т.н. - те ще 
бъдат представяни на монитора в 
стандартния third person изглед. 

Както ив сериалите, не всички 
проблеми ще се решават с битки, 
фотонни торпеда и извадени фазе- 
ри - често конфликтът ще може да 
бъде предотвратен с помощта на 
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rek Online 


№ Perpetual Entertainment Ш www.startrekonline.com 
Ш MMORPG WTRD: Q2 2007 


дипломация или логика. Допълни- 
телни забавления и предизвикател- 
ства, макар и симулирани, ще има в 
холодека на борда на кораба, като 
авторите обмислят варианта да имп- 
лементират именно там РУР режим 
(играчи срещу играчи), тъй като иг- 
рачите са съюзници и би било 
странно да се противопоставят един 
на друг, освен за тренировка. 

Perpetual Entertainment обещават, 
че вселената на играта постоянно 
ще се разраства, както с редовни 
ъпдейти, така и с експанжъни. Ес- 
тествено, това ще е валидно само 
при условие, че Star Trek Online се 
хареса и успее да оцелее сред голя- 
мата конкуренция, която се задава в 
жанра на онлайн ролевите игри. По- 
не аз съм оптимист и смятам, че той 
няма да се провали и то не само за- 
щото феновете на Star Trek сред 
геймърите не са малко. Star Trek 
Online със своя фантастичен сетинг 
и необичаен геймплей изглежда 
достатъчно различен от стереотип- 
ното онлайн ВРО, за да направи 
впечатление и да успее да се пребо- 
ри за собствена ниша на пазара. Да- 
ли ще стане популярен у нас? Не ми 
се вярва, най-малкото защото ще 
изисква месечни такси. 
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Om Ubisoft Montpellier u Ubisoft Bulgaria 


Raving Rabbids 


М Ubisoft Montpellier / Ubisoft Bulgaria 


Ш raymanzone.uk.ubi.com/ravingrabbids/ 


Ш платформен jump’n’run W TRD: 2007 за РС 


Само преди няколко месеца 
пресата гръмна с новината, че 
Ubisoft официално откриват свое 
студио у нас, а ето че вече имаме 
подробна информация за първата 
игра, по която студиото работи в 
тясно сътрудничество с френския 
клон Ubisoft Montpellier. При това 
не става въпрос за какво да е заг- 
лавие, а за четвъртия епизод в 
може би най-култовата поредица 
на компанията - Ваутап. 


Боян Спасов 
Бробзап @ gmail.com 


бидни и страхливи, така ли? 

Пухкави, дългоухи и смешни 
скокльовци, глуповатите амбиции на 
които се простират до това да хру- 
пат моркови и да произвеждат нови 
зайци, нали? Всъщност си мислите 
така само и единствено защото ТЕ 
са го пожелали. Реалността е доста 
по-различна - зайците всъщност са 
интелигентни, коварни и могъщи, а 
освен това имат план как да завла- 
деят света и да поробят всички ос- 
танали същества! И този път дори 
Рейман няма да може да ги спре... 

Нашият герой заедно със своите 
приятели ще бъде принуден да вър- 
ши черната работа на зайците, но 
това няма да го сломи и той ще про- 
дължава да търси начин да освобо- 
ди всички от тяхното иго. 

Играта ще редува традиционния 
за серията платформен jump'n'run 
геймплей с множество шантави ми- 
ниигри, наричани "изпитания" - те 
ще варират от доене на крави до 
надбягвания с грамадански прасета, 
а според главния дизайнер Мишел 
Ансел някои от тях ще бъдат толко- 
ва уникални, че спокойно биха могли 
да бъдат наречени самостоятелни 
игри. 

Рейман ще може да се преоблича 
в множество костюми и да хипноти- 
зира дългоушковците със своите 
кръшни танци в различни стилове – 


С поред вас зайчетата са безо- 


пьнк, рок, поп, 
хип-хоп, готик и т.н. 


Вероятно останалите му способ- 
ности и неговите атаки също ще се 
влияят от това как е облечен в мо- 
мента, но тази информация не е 
потвърдена от авторите. Друга инте- 
ресна нова способност ще позволи 
на Рейман да язди грамадански жи- 
вотни - орли, диви прасета, носоро- 
зи, паяци и акули, но преди това той 
ще трябва да ги победи в битка. 


Уши! 


Или може би трябваше да кажа 
"Wii", защото тази игра ще бъде 
сред първите заглавия, поддържа- 
щи новия революционен контролер 
на Нинтендо - Wii Remote, предназ- 
начен за новата им конзола Wii и 
позволяващ на играча да управлява 
героя си по нов начин в триизмерно- 
то пространство (повече информа- 
ция за контролера ще намерите в 
рубриката "хардуер"). Rayman 
Raving Rabbids дори е рекламирана 
като едно от официалните загла- 
вия, промотиращи новия контролер. 
С помощта на Wii Remote играчът 
ще може да накара Рейман да тан- 
цува в такт с музиката, а също така 
да размахва юмруци, да се рее във 
въздуха на гърба на гигантски орел, 
да използва оръжия и специални 
умения. Авторите са били толкова 
впечатлени от него, че са дали при- 
оритет на разработката на версията 
за Nintendo Wii пред всички други 
платформи, но играта все пак ще 
поддържа и традиционните средст- 


ва за управление на героя. 

Сред всички екзотики, които изб- 
роих, се притеснявам да не би да ос- 
танете с погрешното впечатление, 
че Rayman Raving Rabbids ще пред- 
ставлява една непрестанна пореди- 
ца от танци, яздене на паяци, доене 
на крави и бясно размахване на Wii- 
то. Напротив - авторите ни уверя- 
ват, че познатият платформен 
jump'n'run геймплей ще присъства и 
няма да бъде пренебрегван за смет- 
ка на другите игрови елементи (из- 
питанията). 

Играта ще излезе още тази Коле- 
да за някои конзоли, но РС-версия- 
та ще бъде готова чак догодина. 
Няма да си купя новата конзола на 
Nintendo заради нея, но като нищо 
може да си взема контролер, подо- 
бен на Wii Remote, ако дотогава Ta- 
кава джаджа се появи за РС. Да се 
надяваме че Rayman Raving Rabbids 
ще бъде точно толкова забавна, 
оригинална и шантава, колкото зву- 
чи според предварителната инфор- 
мация, както и че българският при- 
нос в нея ще се забелязва! 
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E Eidos Interactive / Avalanche Studios 


E www.justcausegame.com 
Ш Action Ш ТРО: Q4 2006 


Тази есен шведското студио 
Avalanche ще постави последните 
щрихи на Just Cause и тогава 
всички ще имаме възможност да 
се насладим на едно истинско и 
екстремно изживяване. Доброто и 
злото отново ще поведат битка 
помежду си, но този път с ефект- 
ни каскади и на огромна арена. 


Румена Дончева 


гиту @ рссдатез.сот 


та на Рико Родригес - опитен 

наемник, приел задача от стро- 
го секретна организация, която иска 
да попречи на чуждо правителство 
да се запаси с военна техника и ре- 
сурси, за да произвежда ядрени 
оръжия. Основна арена на бойните 
действия ще бъде Сан Есперито - 
малко градче някъде в Южна Аме- 
рика. Това далеч не означава, че 
ще бъдете заключени из малки, тес- 
ни улички. Напротив - ще имате на 
разположение около 250 хиляди ак- 
ра открити пространства. 

За щастие, ще разполагате с кар- 
та, на която ще са отбелязани мес- 
тата с мисии, както и по забележи- 
телните обекти. Светът на играта 
ще бъде наистина реалистичен. По 
улиците на града ще се движат ав- 
томобили, дори ще можете 


| ust Cause ще ви постави в pona- 


да стреляте по 
птиците в небето, 


ще имате на разположение хели- 
коптери и самолети, които да изпол- 
звате при нужда. Всъщност играта 
ще ви позволи да карате всякакъв 
тип превозни средства, включител- 
но лодки, коли, мотори, камиони, 
както и голямо разнообразие от во- 
енни машини, сред които са самоле- 
ти като МсКепге-Регдиззоп F2 
Victor, Бойнг 747 и С-130, както и TO- 
варен самолет, по случайност пре- 
насящ танкове. 

Все пак ако нямате под ръка ня- 
коя от тези машини, ще имате въз- 
можност чрез сигнална ракета да 
извикате приятелски самолет, който 
да ви закара до желаното място. 
Включена е опцията да скачате от 
самолетите и хеликоптерите във 
всеки един момент, а докато. летите 
(или по-скоро падате) надолу, ще се 
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наслаждавате на една наистина 
впечатляваща гледка. Пред очите 
ви ще има един чист и детайлен из- 
глед на земната повърхност. Самото 
падане също ще бъде доста реалис- 
тично. Рико ще се носи надолу с 
плющяща униформа, разперени ръ- 
це и крака и развяна назад коса. 


· Най-завладяващото обаче ще бъде, 


че ще имате възможност да се спус- 
кате от огромна височина. Въздуш- 
ното пространство няма да отстъпва 
по размери на земното, макар да не 
предлага пътуване в Космоса. Още 
нещо, което ще 


прави скоковете 
с парашут забавни, 


ще е свободата да отваряте и 
прибирате парашута, когато си поис- 
кате. Това е доста фантасмагорич- 
но, но несъмнено ще е увлекателно. 


Въображението на хората от 


Avalanche не свършва с това. По 
време на изпълнението на бойните 
мисии ще можете да изпълнявате 
каскади и да използвате кука, която 
се захваща за всичко в радиус от 
30-40 градуса. Тази кука ще е в ос- 
новата на друг въздушен спорт - 
парапланеризма. Просто я изстрел- 
вате към някоя движеща се кола 
например, отваряте парашута и за- 
почвате да се носите из въздуха. 
Същото упражнение ще е възможно 
и сучастието на самолет. На земята 
ще трябва да прескачате от една 
машина на друга и да изпълнявате 
какви ли не каскади. 

С натискането на един бутон ще 
изскачате от превозното средство, 
което използвате в момента. Ако се 
возите в кола, ще изхвърчите от 
покрива на колата. Комбинацията 
между това умение, парашута и ку- 
ката ще ви дава наистина огромни 
възможности за всевъзможни каска- 
ди. Така забавлението няма да 
свършва с изпълнението на многоб- 
ройните нива. 

Основните мисии ще наброяват 
около 21, но освен тях ще има много 
други, които правят бройката около 
300. Страничните задачки ще ви 
осигуряват прикрития, нови оръжия, 
повече патрони за оръжията и по-го- 
ляма издръжливост. 

За съжаление играта ще има оп- 
ция само за солово проключение, а 
други режими ще се появят едва в 
продължението, но това не е толко- 
ва фатално на фона на останалите 
й преимущества. 
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Втори дубъл, npuzomßeme се, екшън! 


Ш Atari / Obsidian Entertainment W ВРО 
№ www.atari.com/nwn2 Ш TRD: Q4 2006 


Neverwinter Nights 2 ce задава 
на хоризонта. След успеха Ha npe- 
дишната серия бе разбираемо, че 
продължението щее неизбежно, 
а дали то ще последва успеха на 
оригинала, ще се разбере към 
края на октомври. 


Румена Дончева 
гиту@рссдатез.сот 


рия, тя има нужда от герой. За- 

това ще започна от системата 
за създаване на герои в Neverwinter 
Nights 2. Тя ще бъде по-лесна за yn- 
равление и ще дава възможност да 
се създават още по-ярки и различа- 
ващи се един от друг персонажи. 
Като начало ще ви бъде предложен 
голям избор от дрехи и оръжия, с 
които да екипирате героя си. Те от 
своя страна също ще могат да бъ- 
дат преправяни по ваше усмотре- 
ние. 

Ще има избор за цвета на кожата 

и дори прическата на героя. Освен 
от стандартните раси като елфи, хо- 
ра, джуджета, полуелфи и полуор- 
ки, ще може да избирате и от техни- 
те подраси. Всеки един от различни- 
те типажи ще бъде представен в 
детайли и ще изглежда различно, 
което ще улесни създаването на 
уникален герой. Подрасите ще имат 
съответно преимущества и недоста- 
тъци спрямо основните. Ще може 
да се избира измежду минали под- 
визи, които ще са в основата на нас- 


3 а да бъде разказана една исто- 


тоящите им способности или ще им 

дават специфични умения, но заед- 
но с тях ще вървят и наказания, кои- 
то да балансират наличните преиму- 
щества. 

В менюто за създаване на герой, 
както и в това, което ще се появява, 
когато нивото му се покачва, ще има 
опция играта да избира вместо вас 
как да се развиват способностите на 
героя. Освен собствен персонаж в 
соловия режим, 


ще можете да 
създадете и група от 
придружители 


В нея ще участват до трима ге- 
рои, които ще сте в състояние да уп- 
равлявате. Няма да можете да конт- 
ролирате двама едновременно, но 
ще е позволено да ги сменяте във 
всеки миг. Освен действията на дру- 
гарите си, ще следите и за тяхното 
развитие. Когато качват нива, ще се 
разпореждате с инвентара им и ще 
ги екипирате с различни предмети. 
По важен е фактът, че ще печелите 
влияние над спътниците си. С това, 
което правите, ще променяте отно- 
шението на другите към вас и ще ги 
правите по-добри или по-лоши. Така 
ще ги подтиквате да ви разкриват 
повече за себе си и дори да ви по- 
магат, когато вашият герой не може 
да се справи сам с дадена мисия. 

Другите герои ще общуват и по 
между си, което означава, че може- 
те да се окажете сред 
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ммм .рссдатез.сопт 


група спътници, 
които се мразят, 


а това вероятно ще създава проб- 
леми. В определени случаи може и 
да ви е от полза. От отношенията 
ви с тях ще зависи силно как се раз- 
вива действието. В началото на иг- 
рата може да започнете да работи- 
те за едно от трите изключително 
могъщи същества, които искат конт- 
рол върху Брега на меча в Забраве- 
ните кралства, но по-нататък те мо- 
гат да се превърнат във ваши враго- 
ве. Овен за живота си, ще трябва 
да се борите и за доброто си име, 
защото както с врагове ще се бори- 
те и със сплетните и клеветите по 
ваш адрес. Ще се налага да нами- 
рате свидетели в подкрепа на думи- 
те сии да взимате трудни решения 
с кого да се съюзите. 

Постепенно ще се изкачвате в йе- 
рархията на Neverwinter, докато не 
се превърнете във високопоставен 
чиновник и командир на армия. Съ- 
що така ще ви се наложи да управ- 
лявате собствена крепост, която ще 
си издигнете. Ще се наложи да си 
търсите работници и да следите как 
се върши работата. С изграждането 
на крепостта ще придобиете и спо- 
собност да обучите собствена ар- 
мия, с която да водите епични бит- 
ки. Всеки от спътниците ви ще умее 
да предвожда войска. Няма да има- 
те контрол над всеки отделен вой- 
ник в армията, но като група те ще 
изпълняват различните заповеди, 
които им давате. 
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Artifical Studios имат една мечта. 
И тя нее от скромните. Ако ги пи- 
тате каква е, ще ви кажат, че ис- 
кат да създадат игра, в която иг- 
рачите притежават невиждани 
досега титанични свръхспособ- 
ности, които биха накарали Нео от 
Матрицата да се задави със си- 
ньото хапче, а джедаите от Star 
Wars да се почувстват като HEB- 
ръстни чавдарчета в небрано ло- 
зе. За да реализираш подобна иг- 
ра обаче, не се нуждаеш само от 
добра идея и кадърни програмис- 
ти. Нуждаеш се от сурова, необуз- 
дана мощ, която малко компютри 
могат да предложат към днешна 
дата. Освен ако не са оборудвани 
с последния писък на гейммодата 
- ускорителят PhysX! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


на хардуерния фронт, името 

Се!Еасюг може да ви се стори 
познато. Първоначално Artificial 
Studios разработиха играта като 
впечатляваща демонстрация на 
възможностите на ускорителя PhysX 
на компанията AGEIA (виж карето) и 
се разпространяваше безплатно в 
Интернет за всеки, който реши да 
си купи скъпоструващия хардуер. 
Още с появата си демото привлече 
огромен интерес и бе свалено над 
милион пъти в рамките на няколко 
месеца, а геймъри дори откриха, че 
то може да бъде играно и без нали- 
чието на PhysX платка (ползата от 
което е като да гледате ОУО на 10- 
инчов чернобял портативен телеви- 
зор – можете, но какво от това?)). 
Огромният интерес към демоверсия- 


А ко следите редовно новостите 
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та и обнадеждаващото развитие на 
преговорите на AGEIA с водещи 
хардуерни производители накара 
Artificial Studios да повярват, че за 
няколко месеца труд и пари от де- 
мото би излязла страхотна мултип- 
лейър екшън игра. Така още тази 
Коледа всички щастливци, които 
ще намерят PhysX платка край en- 
хата, ще имат честа да й се насла- 
дят. 

Се!Расюг спада към онзи тип MYN- 
типлейъри, чиято история не се под- 
дава на логично обяснение. Някъде 
в бъдещето, в една далечна галак- 
тика, в друго измерение и прочие, 
три могъщи фракции водят ожесто- 
чена война - владеещите полубо- 
жествени свръхсили Епископи; усво- 
илите част от епископските способ- 
ности, но владеещи редом с тях и 
конвенционални бойни умения На- 
емни войници; и походната „тежка 
артилерия“ в лицето на роботопо- 
добни гиганти, зовани Пазителите. 
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Cellfactor: Revolution 
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Разпределени измежду трите класа 
са двата отделни вида геймплей на 
Се!Еасюг Revolutions. Класическият 
шутър е застъпен от общо взето 


конвенционален 


футуристичен 
шутърарсенал 


от картечници, снайпери и ракето- 
мети с два режима на стрелба, най- 
ефектният от които включва изст- 
релването на шест ракети едновре- 
менно. Благодарение на физическа- 
та си мощ Пазителите ще могат да 
се бият едновременно с два броя от 
избрано оръжие, по едно във всяка 
ръка, което на практика им позволя- 
ва да изстрелват дванадесет ракети 
наведнъж - истински Армагедон! 
Няколко допълнителни играчки ще 
внасят разнообразие, като например 
въже с кука, с което могат да се из- 
качват всякакви повърхности и из- 
пълняват шеметни засилвания, на 
които би завидял и Батман. Няколко 
превозни средства ще са достъпни 
в играта, включвайки огромен танк 
и летящ боен костюм, въоръжен със 
собствени ракетомети. Като цяло 
тази част от играта ще покрива 
изискванията на жанра с минимално 
разнообразие, колкото да не разо- 
чарова традиционалистите. 

Истинското удоволствие от 
Се!Расюг няма да се крие в безраз- 
борната стрелба, а в божествените 
свръхспособности, които два от три- 
те класа ще владеят. Именно те ще 
са това, което придава уникалност 
на играта и не вярвам мнозина от 
вас да изберат да играят с клас, 
различен от Епископите. А 


Епископите ще 
доминират в играта! 


Представителите на този клас 
притежават неограничена власт над 
практически всеки един обект на иг- 
ровата карта. Те могат с мисъл да 
повдигнат всеки един предмет неза- 
висимо от тежестта му, да го разкъ- 
сат на парчета и да ги запокитят 
във всички посоки, да сграбчат сто- 
тици безполезни парчетии и да ги 
издигнат във въздуха, виещи се в 
изключително ефектна вихрушка 
под формата на торус, след което 
да ги съберат на огромно кълбо от 
стомана и цимент и дори да ги при- 
нудят де се сглобят наново в нови 
форми и предмети, които след това 
да стоварят с цялата неумолима 
мощ на гравитацията върху своите 
противници. Епископите ще могат 
също така да летят на воля (докато 
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KAKBO E AGEIA PHYSX? 


PhysX е хардуерен ускорител, специално приго- 
ден за изчисление на сложни физически модели, 
спестявайки на авторите необходимостта да прог- 
рамират наново физически модел за всяка една иг- 
ра, както и тревогите дали конфигурацията на всеки 
един геймър може да се справи с него. Благодаре- 
ние на PhysX игрите ще са способни на невиждани 
досега физически ефекти и интерактивност, при то- 
ва без повишени изисквания към останалия харду- 
ер (най-вече към процесора). AGEIA подписа дого- 
вори с редица хардуерни производители за PhysX- 
базирани ускорители, които вече се продават в ог- 
раничени количества на цена около 200-2508. Един 
от големите успехи на AGEIA е използването на 
PhysX SDK в PS3 на Sony, което ще позволи на aB- 
торите да прехвърлят игри за PS3 към РС при из- 
ползване на PhysX ускорител за повечето ефекти. 

Макар да предлага уникален продукт, AGEIA вече 
е заплашена от двете големи имена в гейм хардуе- 
ра nVidia и АТ/АМО. И двете компании обещават, 
че следващото поколение видеокарти (и малка част 
от най-скъпите, които са вече на пазара) ще са 
способни да се справят с физически изчисления не 
по-зле от PhysX. Дали видеокартите ще се научат 
да изчисляват физика, или AGEIA ще се наложи на 
пазара, ще видим догодина. 


останалите класове използват спе- 
циални средства), издигайки се във 
въздуха над своите противници и 
направлявайки смъртоносния товар 
боклук над низшите създания, които 
им се противопоставят. Отломките 
ще могат да бъдат използвани и за 
създаване на защитен щит около 
Епископите, който поема изстрелите 
на противниците. Думите не са дос- 
татъчни да опишат величието и ма- 
щаба на епископските сили, които с 
един замах ще могат да захвърлят 
настрани тонове метал и бетон, още 
повече че за първи път ще се насла- 
дим (при наличие на подходящ соф- 
туер) на игра, в която 


всеки предмет може 
да бъде разрушен на 
десетки парчета 


и на картата в даден момент ще 
може да има хиляди различни по 
размер, тежест и плътност парчета 
(до четири пъти повече обекти, от- 
колкото бе възможно в технологич- 
ното демо). Епископите естествено 
ще имат своите Ахилесови пети - те 
ще са изключително слаби физи- 
чески и един точно прицелен изст- 
рел ще е достатъчен да сложи край 
на техните претенции. Това няма да 
е толкова лесно, понеже една от 
най-вдъхващите респект способнос- 
ти на Епископите ще е да спират 
куршумите във въздуха (Нео, внима- 
вай в час и си води бележки!) и да 


ги запокитват настрани. Друга сла- 
бост - способностите им ще са ди- 
ректно свързани с това дали имат 
наблизо свободни предмети, или от- 
ломки от такива и ако хвърлят всич- 
ко само в даден участък от картата, 
ще се окаже, че в другия са лишени 
от единственото, което може да 
спаси живота им. Епископите и На- 
емните войници ще изискват нов, 
интелигентен вид игра, в който най- 
доброто оръжие са предметите око- 
ло противниците ви. Те от своя 
страна ще се научат да се страху- 
ват от дори най-малкото парче ка- 
мък между краката си. 

Се!Расюг Revolutions е предимно 
мултиплейър игра, но ще присъства 
и солов режим, състоящ се от поре- 
дица битки с управлявани от играта 
противници, по-скоро предназначе- 
ни за туториъл. След като премине- 
те през тях и усвоите всички „мръс- 
ни“ номера относно замерянето на 
враговете си с боклук, ще можете 
да изпробвате уменията си в някол- 
ко мултирежима, които няма да се 
похвалят с особена оригиналност - 
ще имаме на разположение death- 
match, „capture Ше flag“ и режима 
Assault, в която един екип пази on- 
ределена база, а друг екип се опит- 
ва да го завладее. По-оригинални 
са „спортните режими“, в които са 
пресъздадени разни странни спорт- 
ни дисциплини, които се възползват 
в пълна сила от физическата мощ 


мулу.рссаатез.соп 


на PhysX. Само мисълта за баскет- 
бол с тонове цимент наместо топка 
е достатъчна да вдъхне страхопочи- 
тание! 

За накрая оставих болезнената 
тема за графиката и хардуерните 
изисквания. Още от самото начало 
ви казах, че това няма да е игра за 
всеки, а само за онези, които се сдо- 
бият с допълнителна платка, цената 
на която за някои от вас ще е по-го- 
ляма от тази на видеокартата. Един 
поглед към картинките и най-вече 
трейлърите, които единствени де- 
монстрират уникалния геймплей, 
обаче е достатъчен да убеди всеки, 
че това е една повече от разумна 
инвестиция. И все пак от Artificial 
Studios са решили да се смилят над 
лишените от PhysX геймъри. 


Играта ще може да се 
играе и без физичес- 
ки ускорител, 


но графиката ще бъде сериозно 
влошена (ще липсват базираните на 
физически модел ефекти за дъжд, 
мъгла, сняг и т.н.), повечето от по- 
сложните нива няма да бъдат дос- 
тъпни, количеството боклук ще спа- 
да до абсолютния минимум (да му 
мислят Епископите)), няма да има 
достъп до някои оръжия и превозни 
средства... т.е. без PhysX СеПРасюг 
ще бъде игра-инвалид, която ще мо- 
же да се играе, но няма да може да 
стъпи и на малкия пръст на конку- 
ренцията. Така че започвайте са 
спестявате от сега, защото когато 
навън забият коледни камбанки, ще 
бъде твърде късно... 
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Saga of Heroes 


www.pccgames.com 


Един от най-сериозните конкуренти на World of Warcraft 


и http://www.vanguardsoh.com/ 


В ММОВРС-тата, едва ли някой 
може да оспори тоталното гос- 
подство на World of Warcraft. 
Blizzard винаги са правили стра- 
хотни игри и успехът на тази е до- 
казателство за това. От две годи- 
ни насам тя е най-играното online 
ВРО и изглежда че нищо няма да 
помръдне създателите на 
StarCraft от върха на класацията. 
Но има някои амбициозни проек- 
ти, които опитват и си струва да 
им хвърлим един поглед. 


Стефан Кънев 
aquarius@pccgames.com 


втори Ha Vanguard: Saga of 
Heroes ca Sigil Games, където 


работят учудващо много от 

разработчиците на EverQuest, като 
дори главният дизайнер е един и 
същ - Брад Маккуад. Затова едва 
ли е учудващо, че Vanguard е вдъх- 
новена от там. Не си мислете, че то- 
ва ще е просто поредното ММО - 
създателите няма да се задоволят 
от успех в конкуренцията с World of 
Warcraft — те искат да издигнат жан- 
ра на едно съвсем ново ниво. 

Най-същественото във Vanguard е 
разделението между три сфери на 
геймплея - приключенстване, про- 
извеждане (crafting) и дипломация. 
Първите две вероятно са добре из- 
вестни и едва ли имат нужда от 
подробно описание. Единственото, 
което си струва да се каже, е, че 
Sigil обещават произвеждането на 
предмети да е издигнато, да е мно- 
го по-комплексно от това, което сме 
виждали досега в ВРО, бидейки съ- 
що толкова интересно, колкото из- 
биването на противници и разучава- 
нето на локации. Дипломацията ви 
предоставя един друг поглед върху 
ММОВРС-тата - авторите казват, че 
са вдъхновени от това как Грима 
Змийския език управлява крал Тео- 
ден във Властелина на пръстените. 
Идеята е героите да оказват влия- 
ние върху игровия свят, без да се 
налага да размахват мечове и да 
произнасят магии. Още не са публи- 
кувани всички детайли за реализа- 
цията на тази идея, но се говори за 
клас Diplomat, куестове, рестрикти- 
рани за най-известните и уважавани 
герои ит.н. 

В редица отношения Vanguard из- 


глежда като крачка назад. Напри- 
мер подобно на първия EverQuest 
смъртта ще има тежки последствия 
- загуба на опит и екипировка, както 
и много търчане, за да стигнете до 
мястото, където е трупът на героя 
ви. Брад Маккуад вярва, че трудни- 
те задачи трябва да са времеемки, 
защото играчът не чувства удовлет- 
ворение, ако ги е решил бързо - за- 
това и транспортът ще е доста огра- 
ничен и ще трябва да разчитате 
единствено на кораби и ездитни жи- 
вотни. 


Ў ‚чему 
Може би най-грабващата е идея, ` 


е вьзможността героите да построя- 
ват свои къщи и замъбуФоследни- 
те ще се намират директно върху 
картата на света (не в instance-n), а 
собствениците ще имат възможност 
да определят кои от играчите имат 
достъп до владенията им. Строене- 
то не свършва с домовете - може 
да правите работилници, с които да 
произвеждате по-ефективно, или 
магазини, където търговията да ви 
носи приходи. Говори се дори, че 
цели градове ще могат да се управ- 
ляват от играчи, но засега няма де- 
тайли по въпроса. 

Друго, което Sigil обещават, е no- 
интерактивна бойна система. Вместо 
да кликвате върху противник и да 
наблюдавате как двамата се биете, 


докато единият умре, ще е нужно 
постоянно да се намесвате с пари- 
рания, защитни движения или конт- 
рамагии. Ездитните животни, които 
ви транспортират, ще влизат с вас в 
боя - дори някои класове ще имат 
умения, работещи само от седлото. 

Vanguard ще предлага общо 19 
раси и 16 класа, като броят възмож- 
ности за комбинация ще е около 
150. Горната граница в развитието 
щее 50-то ниво, като това може да 
се промени при разширения на игра- 
та. Броят на предметите, които мо- 
же да намерите, е над 40 000, което 
показва, че ще прекарате доста 
време, докато видите най-интерес- 
ните. Светът също ще е огромен — 
четири континента, като един от тях 
е съизмерим с този на WoW. 

Играта се разработва от четири 
години и вече е в трета фаза на бе- 
та теста си (от общо пет). Разработ- 
чиците твърдят, че имат планове за 
развитието й през следващите се- 
дем. Изобщо Vanguard изглежда ка- 
то много сериозен проект и несъм- 
нено има шансове да се изправи в 
равнопоставен двубой с Мопа о! 
Warcraft. Ще разберем скоро дали 
ще успее - Sigil не са застанали зад 
твърда дата, но плановете им са да 
издадат Vanguard през зимата на 
тази година. Е 
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Преди почти десет години, opn- 
гиналността продаваше компю- 
търните игри. Сега оригиналните 
идеи не са на почит сред разра- 
ботчиците - съобразяването с 
„модата в жанра“, правенето на 
по-добра графика и усъвършенст- 
ването на геймплея са критериите 
една игра да стане успешна. Не 
стига, че новаторските идеи оста- 
ват недооценени, но и рядко се 
намира някой да спонсорира ком- 
пания, която би се престрашила. 
По тази причина такива игри поч- 
ти винаги се правят в кратки сро- 
кове и без сериозен бета тест, ко- 
ето води до дефекти и недомис- 
лици в геймплея. И така порочни- 
ят кръг „Защо не правят вече ори- 
гинални игри?“ се затваря. 


Стефан Кънев 


aquarius @ рссдатез.сот 


за такава игра. Дори жанровата 

й характеристика е трудна — 
частично стратегия, частично иконо- 
мика, частично RPG. В нея вие noe- 
мате ролята на жител на един от 
пет големи европейски града и ва- 
шата цел е да се издигнете възмож- 
но най-високо в социалната йерар- 
хия. Започвате като обикновен, но 
амбициозен човек - например ковач 
с малка работилница. Трудите се 
ден и нощ и търсите как да привле- 
чете повече клиенти към бизнеса ви, 
за да имате по-високи приходи. С 
парите наемате чираци, с тях пък 
произвеждате повече, което ви да- 
ва възможност да си купите повече 
екипировка... след време вече сте 
отворили още няколко работилници 


Е uropa 1400: The Guild е пример 


и вместо да се прегърбвате над на- 
ковалнята, управлявате бизнеса, а 
погледът ви е насочен към най-гор- 
ния слой на обществото - управля- 
ващата аристокрация. 

Разбира се, пътят който героят 
извървява, далеч не е лесен. Пари- 
те и властта идват заедно с враго- 
ве, които правят всичко възможно 
да унищожат бизнеса ви заради 
собственото си благо - дуели, сабо- 
тажи, кражби, опетняване на репу- 
тация, изнудване или дори убийство 
са неща, които те биха направили, 
за ви премахнат от пътя си. Именно 
заради това упорит труд и добър 
усет няма да са ви достатъчни, за 
да постигнете целите си - трябва 
да си послужите със сходни инстру- 
менти - подкупи, брак по сметка и 
измами - за да се задържате крачка 
напред пред конкурентите си. И 
трябва да знаете, че всичко си има 
последствия - ако тръгнете по тъм- 
ния път, бързо можете да се озове- 
те в затвора или на гилотината; ако 
пък се опитвате да следвате добро- 
детели като честност и почтеност, 


www.pccgames.com 


Изградете сВоя 
собствена династия 


E http://www.theguild2.com/ 


то внезапно може да осъзнаете, че 
живеете в един жесток и неспра- 
ведлив свят. 

Това е една страхотна идея и до- 
ри беше реализирана по приемлив 
начин, но липсата на бета тест и не- 
достатъчното време й попречиха да 
стане популярна. Май 4Неад Studios 
са осъзнали тези неща и новото заг- 
лавие The Guild 2 (а не Europa 1401, 
както сигурно някои са очаквали) 
следва изпипаната схема „без ино- 
вации“, дори и да развива една ино- 
вативна идея. Изглежда продълже- 
нието няма да предложи повече от 
по-добра графика и няколко подоб- 
рения по геймплея - обявените про- 
мени са класовете, с които може да 
започнете, това, че играта щеев 
реално време, възможността да се 
развивате и в петте града едновре- 
менно, както и вечното „задълбоча- 
ване на гемплея“. Едва ли ще видим 
нови идеи - само това, което може 
да очакваме от популярната схема 
за „успешната компютърна игра“. 
Сигурно звучи парадоксално от чо- 
век, който толкова много цени ори- 
гиналността в хобито, но най-веро- 
ятно Тпе Сш 2 има нужда точно от 
това, за да бъде по-успешна от 
Europa 1400. Малко са игрите, които 
са приети от широката публика въп- 
реки дефектите си - за да привлече 
внимание едно заглавие, не е доста- 
тъчно да е иновативно - трябва и да 
е направено добре. 

The Guild 2 ще има кампания за 
солова игра, която ще служи пре- 
димно като въведение в по-богатия, 
отворен геймплей. Ще има и някол- 
ко режима на мултиплейър, които 
ще включват кооперативен, отборна 
игра и всеки за себе си. Заглавието 
ще излезе на пазара в скоро време, 
така че няма да се наложи да чака- 
ме дълго, за да разберем дали про- 
дължението ще повтори грешките 
на оригинала. 
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Игра, Която има 
Всички шансове 
да се превърне 
В истински 
шедьовър! 


Ш Ubisoft/Ubisoft Montreal Ш www.assassinscreed.uk.ubi.com W Action № TRD: 2007 


Дами и господа, в настоящата 
статия ще си говорим за 
Assassin's Creed - игра, за която 
още отсега е сигурно, че веднага 
след излизането си ще предизви- 
ка много коментари и определено 
ще прикове вниманието на доста 
хора. Игра, която сериозно е амби- 
цирана да предефинира досегаш- 
ните ни представите за екшън от 
трето лице и ще положи основите 
на нови, много по-високи стандар- 
ти в жанра. Assassin's Creed се 
очертава като един доста ориги- 
нален ТР5, който, така да се каже, 
ще бъде от съвсем ново, next-gen 
поколение. 


Иван Поборников 
доодеуйФ mail.bg 


се захванал с разработката на 

такъв амбициозен проект и кой 
би си позволил такива гръмки слова, 
с които да го рекламира. Отговорът 
е само един — Ubisoft. И по-конкрет- 
но — Ubisoft Montreal, в чийто офиси 


В ероятно вече се питате кой би 


А. Атаките на Altair 
са светкавични и 
безпощадни. 


в момента Assassin's Creed се paspa- 
ботва на пълни обороти. Голяма 
част от екипа всъщност са хора, ко- 
ито навремето са взели дейно учас- 
тие при създаването на Рипсе о! 
Persia: The Sands of Time. Казано 
иначе - с разработката Ha Assassin's 
Creed са се захванали изключител- 
но кадърни люде, които вече отдав- 
на са доказали себе си като истинс- 
ки професионалисти. 

Друг интересен факт за отбеляз- 
ване около екипа на Assassin's Creed 
е че, всъщност продуцентът на Mr- 
рата е от женски пол и се казва 
Jade Raymond. Споменавам това, 3a- 
щото в света на гейминдустрията, 
това си е истинска рядкост. Обикно- 
вено сме свикнали да гледаме на 
такива отговорни постове различни 
по възраст представители на силния 
пол, но ето че в случая си имаме за 
продуцент една красива млада гей- 
мамазонка, която освен с внушител- 
на гръдна обиколна, може да се 
похвали и с много добри познания 
по отношение на игрите и тяхното 
разработване. Не се и съмнявам, че 
всяко геймстудио си мечтае за 
именно такъв продуцент като нея. 

Върху концепцията на Assassin's 
Creed е било започнато да се рабо- 
ти преди около 2 години. Идеята за 
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играта се зародила в момента, кога- 
то от Ubisoft са обсъждали какво 
точно да бъде развитието на Рипсе 
of Persia франчайза, когато на паза- 
ра се появят следващите конзоли 
от ново поколение. В последствие 
обаче екипът се отказал от идеята 
за next-gen Принц на Персия. Вмес- 
то това, Ubisoft взели решението да 
се направи изцяло нова игра, с нови 
история и главен герой, с които да 
се положат основите и на един из- 
цяло нов успешен франчайз — 
Assassin's Creed. 


Историята Ha Убиеца 


Действието в играта ще се разви- 
ва през 1191 г. по време на Третия 
кръстоносен поход. Главният герой 
ще се казва Altair (в превод на apab- 
ски значи "орел", "летяща птица"), 
който по професия ще се явява мно- 
го добре обучен убиец. Altair е член 
на безмилостна секта от убийци, чи- 
ято основна цел е да спре Третия 
кръстоносен поход и по този начин 
да сложи край на ожесточените сра- 
жения, хаоса и безсмислените кръ- 
вопролитията ширещи се из Свети- 
те земи. За да постигне това, секта- 
та периодично изпраща своите про- 
фесионални килъри, за да елимини- 
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рат важни персони и от двете стра- 
ни на барикадата, които по един или 
друг начин, се явяват поддръжници 
на военните действия, организирани 
от кръстоносците. 

По отношение на геймплея, 
Assassin's Creed ще наподобява в 
различна степен на Thief, Prince of 
Persia и Hitman. Очаква ни много MH- 
тересна симбиоза между стелтеле- 
менти и динамични, високоадрена- 
линови битки и преследвания. Срав- 
ненията на Ака! с главните персона- 
жи на тези три игри също са неиз- 
бежни. 


Арсеналът на Убиеца 


Оръжията, с който ще можете да 
си служите, са типични за Средно- 
вековието. Снаряжението на Altair в 
повечето случай ще включва: малки 
остриета за хвърляне, средно голям 
арбалет и не много тежък меч. Спе- 
циалното оръжие на нашия герой 
пък представлява скрито в ръкава 
му острие, което автоматично се ва- 
ди и прибира. Както сами виждате, 
арсеналът на нашия герой е доста- 
тъчно разнообразен и в същото вре- 
ме доста дискретен. Все пак той е 


убиец, който през повечето време 
не бива по никакъв начин да буди 
подозрение. Някак си не върви да 
нарами грамадна секира и да тръгне 
със садистична усмивка към жертва- 
та си. Освен да борави майсторски с 
оръжията, Altair ще бъде изключи- 
телно подвижен и подобно на Прин- 
ца на Персия ще владее всякакви 
акробатични номера. 

Вероятно си спомняте как героите 
от света на "Матрицата" имаха въз- 
можност да прехвърлят съзнанието 
си в специални тренировъчни прог- 
рами, които се явяваха невероятно 
реалистични виртуални симулации, 
в които човек можеше да бъде кой- 
то си поиска и да отиде навсякъде, 
по всяко време (примерно можеше 
да тренира бой с мечове в някаква 
японска гора). В общи линии 
Assassin's Creed се очертава да бъ- 
де като някаква такава тренировъч- 


Y Altair e изключи- 


TENHO ловък, бърз и 
прецизен в дейст- 
вията си. Акроба- 
тичните му способ- 
ности са едно от 
най-големите му 
предимства. 


на програма, в която ще можете да 
се вживеете в ролята на убиец през 
средните векове (между другото 
очаква се играта да бъде оценена с 
рейтинг 16+). Виртуалната симула- 
ция, в която ще попаднете, ще ви се 
стори толкова реалистична и истин- 
ска, че и вие като Нео първоначално 
няма да можете да повярвате, че е 
измислица. 

Събитията в играта ще ви отве- 
дат зад стените на три огромни гра- 
да (Иерусалим, Акра и Дамаск), като 
всяка една отделна мисия горе-долу 
ще протича през следните З етапа: 


Етап 1: Разузнай 
обстановката 


Да кажем, че мисията ви е да 
елиминирате някаква важна особа. 
Влизате в града и първата ви зада- 
ча е да започнете да го изучавате - 
големи улици, малки улички, коя на- 
къде води и т.н. Това разучаване на 
градската обстановка в последствие 
ще се окаже много важно, когато 
тръгнете да бягате от мястото на 
местопрестъплението, т.е. в този 
първи етап на играта вие трябва да 
измислите вашия хитър план за бяг- 
ство от града. Тук е мястото да от- 
воря една голяма скоба, в която 
трябва да ви кажа, че в света на 
Assassin's Creed ще можете да хо- 
дите където си поискате и да прави- 
те каквото си поискате!!! Никой няма 
да ви задължава да минавате по 
точно определен, предварително 
предначертан от дизайнерите марш- 
рут. Лично вие сами ще си избирате 
пътя, по който да вървите, като раз- 
нообразието от маршрути, чрез кои- 
то ще можете да стигнете от т. А до 
т. Б, се очертава до бъде наистина 
огромно. 

Друго много важно нещо, което 
трябва да знаете, е, че ще се нами- 
рате в град, където абсолютно 
ВСИЧКО ще бъде интерактивно!!! 
По думите на г-ца Ваутопа: "Всяко 
нещо, което стърчи повече от 2 ин- 
ча, е интерактивно." Тук мисля, че 
ще е добре да уточня, че в случая r- 
ца Raymond има предвид обектите 
из нивата на играта, които стърчат 
повече от 2 инча, а не някакви други 
обекти, който имат същото свойство 
(макар че никой не може да каже 
със сигурност, за интеракцията с 
какви точно стърчащи обекти си е 
мислила в действителност младата 
продуцентка, докато е изричала те- 
зи думи). 

Докато се разхождате из нивата 
на играта, вие на практика ще имате 
възможност да се изкатерите по 
всяка една частица от градската ар- 
хитектура, за която можете да се 
хванете или наберете! Казано иначе 
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- ако ви се струва, че можете да се 
изкачите някъде, значи наистина 
можете. Assassin's Creed ще прите- 
жава и страхотен физичен енджин, 
благодарение на който взаимодейс- 
твието на обектите и предметите от 
околната среда ще бъде на изклю- 
чително реалистично ниво. 

За да стигне до главната си ми- 
шена, Altair ще трябва да си пропра- 
вя път през огромната маса от хора, 
която постоянно снове из улиците 
на града. "Мощният енджин на игра- 
та ни позволява да изобразим сред- 
но около 60 МРС-та едновременно 
на екрана, всяко с индивидуален из- 
куствен интелект и поведение", каз- 
ват авторите. Така че явно опреде- 
лено ни очаква доста голяма тълпа 
от народ и доста височки системни 
изисквания. 

По-важното обаче е да се съсре- 
доточим върху думите - "индивидуа- 
лен изкуствен интелект и поведе- 
ние" на всяко МРС. Подобно на 
Oblivion и тук, МРС-тата ще се дър- 
жат сякаш са истински хора, които 
през деня изпълняват своите ежед- 
невни битови задължения. Програ- 
мистите на Ubisoft ще се опитат да 
ни накарат да повярваме, че десет- 
ките хора, които вървят из града, не 
са просто някаква безмозъчна куп- 
чина пиксели, а истински човешки 
същества, които сякаш са живи, ди- 
шат, чувстват и изразяват различни 
емоции като страх, учудване, гняв... 

Накратко - вие ще се намирате в 
едно малко виртуално общество и 
поведението ви в него съвсем няма 
да бъде без значение. По думите на 
авторите, всяко ваше действие ще 
си има своите съответни последици. 
Например ако решите да се покате- 
рите на някоя сграда, за да се нас- 
ладите на гледката отгоре, и след 
това просто скочите насред градс- 
кия пазар, нормално ще е хората да 
започна да ви зяпат учудено, а ня- 
кои бабички навярно ще ви гледат и 
стресирано (все пак не всеки ден не- 
познати люде се приземяват така 
ефектно между сергиите с домати- 
те). Същото важи и ако МРС-тата ви 
сварят да се катерите по някоя от- 
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весна стена. В такива ситуации на- 
вярно ще привлечете само погледи- 
те на смаяните минувачите, но ако 
наблизо има и пазачи от градската 
охрана, нещата може и да се услож- 
нят. А последното нещо, от което се 
нуждаете, е именно тяхното присъс- 
твие около вас. Затова се старайте 
да не предизвиквате излишно вни- 
мание върху себе си и гледайте да 
не се забърквате в неприятности. 


А. На практика сте 
свободни да ходите 
и да се катерите 
където си поискате 
из града. 


Ў Определено ни 
очаква една много 
красива игра със 
страхотна, погль- 
щаща атмосфера. 


www.pccgames.com 


Примерно ako съборите сергията на 
някой продавач, той като нищо мо- 
же да вдигне страхотен скандал, 
който да се чуе от пазачите наоко- 
ло. 

Имайки предвид целия този впе- 
чатляващ изкуствен интелект на 
МРС-тата, от Ubisoft са решили да 
въведат една доста интересна но- 
вост, която те определят като соци- 
ален стелтелемент в играта. Вместо 
само да използвате сенките из ни- 
вата, за да се придвижвате незабе- 
лязано, Assassin's Creed ще ви пред- 
ложи възможността да се слеете и 
със самата тълпа и по този начин 
също да останете незабележими. 
Тук от съществено значение ще бъ- 
де начинът, по който се придвижва- 
те сред тази тълпа. Ако вървите 
бавно и спокойно, без да се ръчкате 
излишно, всичко ще бъде наред. Но, 
ако започнете да бързате и да блъс- 
кате грубо хората около себе си, то- 
ва неминуемо ще предизвика внима- 
нието на охраната. МРС-тата ще 
следят поведението ви и ще се ста- 
раят да реагират по максимално 
адекватен начин на него. Например 
ако изръчкате в ребрата някой здра- 
веняк, той като нищо може да ви от- 
върне със същото. Вие пък на свой 
ред може да си кажете "я па го тоя, 
кво си ми се отваря" и само с един 
замах да му прережете гърлото. Ето 
тук вече започва да става интерес- 
но. Вие сте непознат мъж, който 
стои насред града, до вас лежи 
труп, а от ножа ви се стича кръв. 
Всички граждани първоначално сто- 
ят като вцепенени около вас и ви 
зяпат. След няколко секунди пани- 
ката вече е настанала. Някои хора 
започват да бягат от страх с викове. 
Други обаче тръгват да ви наобг- 
раждат със свити юмруци и да ви 
гледат със злоба. Явно са решили 
да изпълнят гражданския си дълг и 
да заловят този бандит, дето стои 
пред тях. Е, определено днес няма 
да имат този късмет, защото те 
просто си нямат и идея с кого се 
захващат. За Ака! навярно няма да 
представлява проблем да се измък- 
не от такава ситуация (или може да 
използва акробатичните си умения, 
за да избяга, или пък просто може 
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да изколи до крак тия смелчаци), но 
след цялата тази излишна данда- 
ния алармата в града вече сигурно 
ще се е задействала, което навярно 
ще коства и успешното изпълнение 
на мисията ви. 

Затова вместо да извършвате 
безсмислени убийства, можете да 
пробвате да се държите учтиво и да 
се опитате да помогнете на някои от 
хората (примерно да откраднете па- 
рии да ги дадете на бедните), така 
че те в замяна да ви върнат услуга- 
та по някакъв начин. Например ако 
помогнете на група монаси, те може 
да ви се отплатят после, като ви 
скрият от пазачите, които ви прес- 
ледват, вместо директно да ви из- 
дадат. 


Етап 2: 
Елиминирай целта 


Моментът, в който убиецът и жер- 
твата се срещат очи в очи. Тук няма 
много за обяснение - благодарение 
на вашата бързина, находчивост и 
специални умения трябва да свър- 
шите мръсната работа, заради която 
сте изпратен. След което следва... 


Етап 3: . 
Спасявай си живота 


Тук вече започва баш лудницата. 
В града вече е вдигната тревога и 
главният ви приоритет вече е прос- 
то да спасите собствената си кожа. 
Тук ще си проличи доколко добър е 
първоначалният ви план за бягство. 
Лошковците хукват по петите ви, а 
вие на свой ред започвате да бяга- 
те буквално накъдето ви видят очи- 
те. Адреналинът се покачва, пулсът 
ви се ускорява, търчите из уличките 
и блъскате всичко, което си изпречи 
на пътя ви, без изобщо да ви пука 
вече. Изключителната ви подвиж- 
ност и акробатичните ви способнос- 
ти в тези ситуации ще бъдат от ог- 
ромна полза. Ще преодолявате раз- 
личните препятствия с много по-го- 
ляма лекота, в сравнение с вашите 
преследвачи. Ако ситуацията го 
изисква, можете да се наложи да 
бягате дори по покривите на сгради- 
те. Навярно бихте попитали: "Защо 


да бягаме като страхливци, а не се 
бием като мъже?" Еми, защото дори 
и опасен убиец като Altair не би мо- 
гъл да се справи с цялата охрана на 
града. Битки, разбира се, ще има, 
очертават се да бъдат изключител- 
но ефектни, но в крайна сметка по- 
изгодно за вас ще бъде просто да 
ги избягвате, ако е възможно. 

В Assassin's Creed няма да има 
предварително подготвен сценарий 
за преминаване на дадена мисия. 
Както виждате, всичко ще зависи от 
вашата изобретателност, стил и по- 
ведение на игра. Авторите са си 
поставили за цел да ни предоставят 
огромна свобода на действие, което 
неминуемо ще означава и много 
разнообразни начини за преиграва- 
не на мисиите. 


А. "Сори, Ромео, 
но трябва да 
умреш." 


У убиецьт си пропра- 
вя път през тьлпа- 
та, за да стигне до 
жертвата. 


www.pccgames.com 


Бляскавите дрехи на 
Убмеца 


Графиката на Assassin's Creed се 
очертава да бъде направо смазва- 
ща, великолепна, умопомрачителна, 
феноменална... Просто разгледайте 
скрийншотите наоколо и сами си 
правете изводите. Assassin's Creed 
се разработва специално за конзоли 
от ново поколение, което ще рече, 
че този път на дизайнерите не им се 
налагат никакви хардуерни ограни- 
чения и са ги оставили да се вихрят 
спокойно в стихията си. С тази игра 
от Ubisoft ще се опитат да демонст- 
рират на публиката, какво имат 
предвид, когато казват "графика от 
следващо поколение." 

Освен че всички обекти в играта 
ще бъдат изумително детайлни, в 
същото време те ще бъдат и неве- 
роятно реалистични. Дизайнерите 
на играта са прекарали много време 
в разучаване на архитектурата на 
трите средновековни града, в след- 
ствие на което те ще изглеждат и 
адски автентично (както и всичко 
останало). Личи си, че хората от ар- 
тотдела на Ubisoft He са зяпали само 
в широкото деколте на своята про- 
дуцентка, но и едновременно с това 
доста сериозно са се взирали в ра- 
ботните си монитори, за да се пос- 
тигне тази страхотна визия, която 
играта притежава. 

Анимацията на обектите ще бъде 
на изключително високо ниво. По 
думите на журналисти, видели игра- 
та в действие, движенията на Altair 
са едни от най-реалистичните, които 
някога са виждали в компютърна иг- 
ра. Логично обяснение затова, раз- 
бира се, има - за да раздвижат 
Altair, авторите са записали около 
4000 различни анимации, които във 
всеки един момент да придават 
плавност и грация на движенията 
му. Само за сравнение - за да се 
вдъхне живот на Принца на Персия, 
са използвани приблизително около 
800 анимации. 

Първоначално Assassin's Creed бе 
обявена ексклузивно само за PS3, 
но едва съвсем наскоро стана ясно, 
че играта ще излезе във вариант и 
за РС и Xbox 360. От Ubisoft обаче 
все още не се наемат да кажат 
приблизителна дата, на която да 
очакваме РС версията. Лично аз не 
мога да скрия, че очаквам това заг- 
лавие с огромен интерес и много за- 
вишени очаквания, каквито, честно 
да си призная, отдавна не съм имал 
към някое друго заглавие от жанра. 
Причината навярно е, че вече от- 
давна ми омръзна да слушам праз- 
ните обещания на геймразработчи- 
ците, които в последствие се оказ- 
ват доста далеч от реалността. Раз- 
бира се, в случая с Assassin's Creed 
отново си имам едно наум, но, за 60- 
га, хора, тази игра на хартия изг- 
лежда толкова обещаващо, ама 
толкова обещаващо, че направо не 
знам какво трябва да се случи, за 
да я опропастят. Да не забравяме и 
че играта се разработва под крило- 
то на Ubisoft, които винаги се отна- 
сят много сериозно към проектите 
си и обикновено знаят какво правят. 
Стискаме им палци. 
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Идейна и много 


странна 


млум.рссаатез.согп 
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Руснаците са странни хора. Ще хванат да напра- 
вят нещо добро, ама тотално ще го оплескат. Не зву- 
чи много логично ли? Абе, става дума за случаите, 
когато използваме оня популярен лаф: "Хубава ра- 
бота, ама българска". И тук така. Само дето ние си 
имаме оправдание да оплескваме нещата, къде зара- 
ди трудните условия, в които живеем, къде заради 
това, че талантите ни си плюят на петите и бягат да 
дирят по-добър живот нейде другаде. Абе, знам ли. 


Аз поне така съм чувал. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


относно политическото и соци- 
ално положение на българския 
народ или пък на руския. Работата 
мие да ви представя една игра, за 
която, честно казано, не знам какво 
да кажа. Не, не че няма какво да се 
каже. Просто тази игра остави у мен 
толкова смесени чувства, че сигурно 


мисля да ви проповядвам 


след като приключа материала и го 


прочета отново, ще се наложи да го 
редактирам из основи. Трудно е да 
пишеш за нещо, което е, от една 
страна, доста идейно, но, от друга - 
прилича на нещо правено от 5-го- 
дишни деца. 

Играта започва доста странно. 
Още с интрото се вижда уникалната 
депресираща атмосфера, която ще 
ви съпътства през цялото време. Не 
знам защо, но поради някаква при- 
чина ми напомни за една доста ста- 
ра игрица – Sanitarium - която и до 
ден днешен обожавам заради начи- 
на, по който ме накара да се чувст- 
вам, начина, по който се привързах 
към героя си и неговата съдба, инте- 
ресната депресираща атмосфера и 
доста нелогичния, както изглежда- 
ше преди края си, сюжет. Идеята на 
авторите тук е била доста сходна и 
това си личи. Само дето нещо не се 
е получило. Като че играта се взима 
много на сериозно и някъде по пътя 
се дъни тотално. 

Сюжетно играта е издържана 


доста добре. Има идея в цялата ра- 
бота. Историята ще ви отведе в 
един умиращ град. Интересното е, 
че ще може да играете не с един, а 
с три персонажа. Не, не става дума 
за чиста козметика. Трите персона- 
жа имат съвсем различна история и 
минават по съвсем различен път. В 
самото начало на играта ще може 
да изберете с кого от тримата да иг- 
раете, като останалите двама не се 
губят от историята. Те ще са си в иг- 
рата, управлявани от компютъра, и 
ще играят срещу вас, така да се ка- 
же. Първият персонаж, този, с кого- 
то аз успях да поиграя, е някакъв 
доктор, който от години се опитва 
да победи смъртта. За негово щас- 
тие той научава за човек, който е 
живял доста дълго и твърди, че ня- 
ма намерение да умира скоро. Е, за 
нещастие се оказва, че греши то- 
тално, след като бива убит от няко- 
го... или нещо. Та доктора или по- 
точно вие ще трябва да разбулите 
мистерията. Другите персонажи са 
някакъв убиец и момиче с лечебни 
способности. Как точно всеки от тях 
се връзва с историята, ще трябва 
сами да откриете. 

Забавно е как едни странни пти- 
ци, приличащи на огромни дървени 
гарвани, си стоят на разни места из 
играта и ви говорят. Да, макар да 
изглеждат като статуи, с тях може 
да се говори. Но те не говорят на 
героя ви. Те говорят на вас, играча. 
Разказват ви неща като това как не 
трябва да обръщате внимание на 
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всичко и всички. Как повечето от хо- 
рата, които ще срещате, са само ня- 

“какви екстри. Не трябва да се дове- 

)явате:на никого... дори и на гарва- 

ните. Освен това ви съветват да не 

“си губите времето, да посещавате 
ключовите места редовно, защото 

ако днес там няма нищо, то утре не 
се знае. Иначе казано, тези създа- 
ния играят ролята на туториал или 
нещо от сорта. Дават някои важни 

„напътствия на играча, които може и 

пуснете съвсем спокойно. 

ред рекламата на играта, ще 

днете в свят, където не само че 

іше действие е от значение, 
всичко се променя в реално 

е. Да де, ама това не ми се ви- 

напълно вярно. Не знам у мен ли 

е проблемът, или другаде, но просто 
ми се видя чиста проба измама. Пус- 
кам си аз да играя с докторчето, 
слизам по едни стълби и виждам 
една девойка. Тя почва да ме пита 
дали съм се събудил от някакъв шум 
отвън. После ми казва как трябва да 
говоря с някакъв и как той не спи по 
това време. Хубаво, рестартирам иг- 
рата, пускам пак доктора и лягам да 
поспя няколко часа (да, може да 
спите в играта, за да минава по бър- 
зо времето). Слизам долу и какво 
да видя... девойката си стои на съ- 
щото място и ми приказва абсолют- 
но същото. Другите МРС-а също си 
стоят на местата независимо дали 
ще ги посетя в 5 сутринта, или 7 ве- 
черта. Да, това не е валидно за 
всички и все пак аз се чувствам ле- 
ко измамен. Иначе наистина на Mec- — 
та нещата се променят в зависимост 
от случайни фактори. Ключови фи- 
гури може да умрат, ако не сте на 
точното място. Но никой не ви казва 
направо къде и кога трябва да бъде- 
те. Разбулвайки мистерията, се бо- 

. рите не само срещу този невидим 
враг, който погубва града, но и Cpe- 
щу времето. Още повече, че разпо- 
лагате с едва 12 дни да приключите 
нещата и при това няко i 
трябва да оцелеят до 
симост от това с кой персонаж сте 
какви действия сте п 
рата, ще ви предложи: 
различни завършека 
Това е сред по-голе 


макар че аз надали бих я изтраял 
повече от веднъж. 

Очевадно е, че авторите са наб- 
легнали предимно на историята, за- 
щото нищо друго в играта не прави 
абсолютно никакво впечатление. Да 
вземем графиката например. Ами... 
зле, ама много. Моделите са като от 
преди 10 години, текстурите... е, те 
стават, ама само талкова. Добре че 
е този ефект, предизвикващ чувст- 
вото за нещо вехто, та да замаже 
малко положението. Той поне е 
умишлен и пасва много добре с ця- 
лостната атмосфера. Хората са мно- 
го странни. Освен както казах, че 
имат два полигона накръст, но и са 
раздвижени адски нескопосано. Не 
знам дали ми напомнят повече на 
подскачащи дървени трупи, или на 
роботи от фантастичен сериал от 
преди 50 години. Иначе дизайнът на 
града е що-годе добре пипнат и ин- 
териорът на сградите изглежда 
добре. 

Що се отнася до озвучаването и 
там нещата са плачевни. Звуците от 
околната среда се броят на пръсти и 
се повтарят непрекъснато и макар 
да са добри, стават бързо досадни. 
Често има някакви накъсвания я на 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


_ Мулу,рссадатез.соп 


говор, звук или самата музика. А му- 
зиката... абе, има я. Не е лоша до- 
толкова, че пасва на мистериозното 
и депресиращо чувство, лъхащо от 
всичко наоколо. Героите са озвуче- 
ни, ама не съвсем. От тях обикнове- 
но ще чуете едно изречение, което 
няма общо с това, което ще проче- 
тете в долния край на екрана. Там 
ще трябва да четете доста, защото 
от вас все пак се иска и да отгова- 
ряте. Явно парите на авторите не са 
стигнали обаче за пълно озвучаване 
на репликите. Жалко, защото актьо- 
рите са на ниво. 

Като всичко останало, и управле- 
нието е някак странно в тази игра. 
Като за начало фактът, че играта 
представлява куест, затворен в ен- 
джин на First Person Shooter, е леко 
обезпокояващ. Не, това не е толко- 
ва лошо. Дори напротив, допада ми. 
Обаче си има своите странности. 
Нямате мишка, с която да посочвате 
предмети и такива неща, дефакто 
на екрана няма нищо. В много от 
случаите случайно ще откривате, че 
дадени неща могат да бъдат изпол- 
звани. Не знам, странно е като цяло. 
Леко смущаващ еи фактът, че не- 
веднъж се налага да прекосите ог- 
ромния град, в който се развива 
действието. Да ви кажа, не е много 
приятно изживяване дори и първия 
път. А ходенето настрани, което е 
адски бавно, точно като в реалния 
свят, допълнително ме изнерви на 
места. 

Честно казано, не знам какво нат- 
ворих до момента. Не искам да чета 
статията отново, поради причини, 
които вече споменах. Надявам се да 
съм обхванал поне някои от по-инте- 
ресните добри и лоши страни на иг- 
рата, но ако не е станало ясно до- 
тук, то сега ще го кажа. Не се зани- 
мавайте с това нещо. Има къде-къ- 
де по-качествени игри от тази. Сега, 
ако ви се играе нещо с добър сюжет 
и сте готови да се жертвате за кау- 
зата, то тогава заповядайте. 
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First Battalion 


Втората световна под малко по-друг ъгъл 


Ш Dreamcatcher 


Игра по Втората световна вой- 
на. На първо четене реакцията ми 
в такъв случай винаги е "Стига бе! 
Не им ли писна!". В последните 2- 
3 години на пазара се появиха по- 
не 150 заглавия на тази тематика 
и поне според мен този най-зна- 
чим военен конфликт в новата ис- 
тория вече е поизчерпан. Изнена- 
дата от First Battalion обаче е 
факт. Игрицата е приятна и има 
какво да предложи. 


Никола Дърпатов 


ааграїоу@рссдатеѕ.сот 


за нещо интересно въобще не 

са налични. Започваме от изда- 
теля Dreamcatcher, който още носи 
тежестта на марката Стуо и свърза- 
ните с нея безкрайни софтуерни 
боклуци. Вярно е, че от преименува- 
нето минаха вече няколко години, 
но поне аз още се стряскам при спо- 
мена за Стуо и техните "хитове", кои- 
то бяха почти абонирани за нашата 
рубрика Весусіе Віп. Към това доба- 
вяме и вече силно изтърканата те- 
матика, за която вече стана дума. 
Битките за Сталинград и Нормандия 
вече сме ги виждали във всякакви 
възможни превъплъщения и май до- 
сега не се е появявал само куест. 
Въпреки всички негативни предпос- 
тавки обаче First Battalion успя да ме 
грабне. Даже нещо повече, успя да 
ме накара да я поиграя повече от 
няколко часа, а това за игра по Вто- 
рата световна война и то при това 
на Dreamcatcher си е направо върхо- 
во постижение. 

Нека първо видим за какво става 

дума. Във First Battalion вие влизате 
в ролята на танкист, който тръгва по 


H а първо четене предпоставките 
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А Границата между 
Германия и Полша. 
Бариерите са вдиг- 
нати и екшьньт мо- 
же да започне. 


> Бронираният влак 
може да ви създа- 
де сериозни неп- 
риятности, ако не 
внимавате. 


Y Запасите с гориво 
на врага май за- 
минаха... 


E P4 2 GHz, 256 ВАМ, 3D Video 


бойните полета из цяла Европа. В 
началото започвате с немците, а по- 
късно ще можете да смените фрон- 
та и да се пробвате като руснак или 
американец. Особеностите в случая 
са няколко. Първата е, че не сте 
сам. Почти винаги с вас ще 


има по още 
няколко танка, 


а от време на време и пехота. На 
теория вие би трябвало да команд- 
вате цялата тази армия, но на прак- 
тика тази задача се поема от ком- 
пютъра, а вие задавате само някои 
съвсем базови команди като форма- 


из ср 


цията на целия взвод или пък упът- 
вате вашите другари да вземат да 
посетят ремонтния цех и да си onpa- 
вят щетите. Реално имате възмож- 
ност да се концентрирате най-вече 
върху вашето собствено возило и 
според мен е най-добре и точно та- 
ка да направите. На практика играта 
си е чистокръвен екшън и всякакви 
претенции за "симулатор" са меко 
казано нагли. Действието се разви- 
ва от трето лице, като от време на 
време имате и отделни моменти от 
първо лице. И двете перспективи са 
реализирани доста добре, така че 
управлението на танка няма да вие 
особен проблем. Проблемът идва от 
противниците, които са много и дос- 
та озлобени към вас и вашите заво- 
евателски амбиции, което сиеи 
нормално. 

Самите кампании се развиват по 
абсолютно линеен начин, като всяка 
мисия е сама за себе си. Първо за- 
почвате с германците, а чак като 
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свършите с техните мисии, ще се 
пуснете и с останалите 2 нации. 
Между отделните мисии също няма 
някаква пряка връзка при геймплея. 
Вие стартирате с 


предварително зада- 
ден танк, който обик- 
новено е различен за 
мисията и нямате из- 
бор на возило 


Също така нямате ваши собстве- 
ни танкове, който да трябва да па- 
зите. Същото важи и за спътниците. 
Те са предварително зададени, така 
че кончината на някои от вашите 
другари въобще не е проблем в 
следващите мисии. Това, което се 
случва на бойното поле, пък може 
най-накратко да се опише като зре- 
лищно меле. В най-честия случай 
ще се изправяте срещу противник, 
който ви превъзхожда поне двойно 
и тройно във всяко едно отношение, 
и ще трябва да го громите с помощ- 
та на вашите собствени оръжия и 
тези на вашите другари. Оръжията 
са най-общо казано три на брой. 
Всеки танк има основно оръдие и 
лека картечница с неограничени му- 
ниции. Освен това от време на вре- 
ме вашите началници решават да 
ви помогнат и ви дават право да си 
поръчвате определен брой въздуш- 
ни удари. Те са особено полезни 
срещу големи скупчвания на враго- 
ве или пък големи сгради със скрити 
в тях партизани. Имайте обаче 
предвид, че в повечето случаи раз- 
полагате с общо 3-4 въздушни уда- 
ра на мисия, така че използването 
им не по предназначение може дос- 
та да ви затрудни. Самата авиация 
се поръчва по доста лесен начин: 
Включвате в режим на бинокъл, 
маркирате желаната цел и след то- 
ва чакате фойерверките. Доста ин- 
тересно решение програмистите са 
взели и по отношение на щетите. 
Както си е нормално, вашият танк 
не е неразрушим, още повече, че 
врагът обикновено разполага с по- 
вече от прилична огнева мощ. Като 
в типичен екшън обаче въпросът е 
разрешен чрез наличието на специ- 
ални ремонтни цехове. Като се 
приближите до същите, ще устано- 
вите, че 


вашите щети се отст- 
раняват със скорост, 
на която биха завиде- 
ли дори механиците 
във Формула 1 


Естествено в същите цехове по- 
лучавате и нови муниции за вашето 
бордово оръдие. Любопитното е, че 
такива ремонтни цехчета има бук- 
вално на всеки километър. Не е мно- 
го реалистично, но за сметка на то- 
ва спестява доста нерви и евентуал- 
ни презареждания на играта. Като 
стана дума за презареждания, тряб- 
ва да отбележа, че нямате право са- 
ми да се записвате. First Battalion 
прави това автоматично за вас по 
няколко пъти по време на всяка ми- 
сия. Лошата новина е, че можете да 
използвате само последния запис, 
което пък не ви дава възможност да 


А Немският Вермахт 


щурмува по въздух 
и земя Полша. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК о 
ГЕЙМПЛЕЙ о 


> На тази височина 
врагьт ще се опи- 
та да даде отпор 
на моя отряд. 


Y Плененото руско 

летище ще свър- 
ши работа на на- 
шето командване. 


се върнете примерно 2 мисии назад 
и да преиграете някоя конкретна 
битка. Реално това е и единствена- 
та сериозна слабост на играта, коя- 
то ми се наби на очи. Всички остана- 
ли компоненти от геймплея са реа- 
лизирани добре, а 


битките определено 
имат заряд 


Визията и звукът също са пипна- 
ти. Естествено First Battalion не е mr- 
рата, която ще ви накара да изхвър- 
лите старата си видеокарта и да 
хукнете за ъпгрейд, но визията на 
монитора определено е над средно- 
то ниво. 

Програмистите са използвали 
доста специални ефекти, успели са 
да нацелят правилната позиция на 
камерата и като цяло са създали 


Www.pccgames.com 


доста добра атмосфера. Звуковите 
ефекти също допринасят за цялос- 
тната позитивна картина. На момен- 
ти вашият екипаж дори пуска разни 
лафчета и ще чуете примерно как 
вашият картечар обвинява шофьо- 
ра, че му е откраднал цигарите, а 
същият се оправдава, че въобще не 
пуши. Тези дребни неща доприна- 
сят доста за атмосферата и изне- 
надват приятно, а като добавим и 
удачната музика, нещата стават по- 
вече от добри. 

Като цяло мога да ви препоръчам 
без особени задръжки First Battalion. 
Играта не е нещо невиждано, но оп- 
ределено има своите силни страни и 
със сигурност ще ви предложи ня- 
колко часа неангажиращ екшън на 
красиви бойни полета из цяла Евро- 
па. А по време на лятната суша и TO- 
ва не е никак малко. 


164:180 
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Dofus 


Частично безплатна MMORPG, 


направена с Flash 


мулу.рссдатез.сот 


Ш Ankama Studio Ш www.dofus.com Ш ММОАРС ШР 800 MHz, интернет Връзка, 100 МВ HDD W разпространява се онлайн 


Свикнали сме да мислим, че с 
технологията на Flash обикновено 
се правят малки уебигрички, 
предлагащи развлечение за ня- 
колко минути и други подобни 
скромни проекти. Оказва се оба- 
че, че е съвсем възможно със съ- 
щата тази технология да бъде ре- 
ализирано и много по-мащабно 
начинание - например пълноцен- 
на масивна мултиплейър онлайн 
ролева игра, в която вече участ- 
ват около милион и половина иг- 
рачи. 


Боян Спасов 
bbobsan@ gmail.com 


това, че e правена Ha Flash. Тя 

ще ви спечели с приятна за 
окото двуизмерна графика в анима- 
ционен стил, предизвикателни так- 
тически битки, шантава атмосфера 
и най-вече - това, че предлага 


D ofus He e забележителна само с 


безплатен игрови 
режим 


Вярно, той е с доста ограничена 
функционалност и не дава достъп 
до най-интересните и атрактивни иг- 
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рови елементи, но пък е един идеа- 
лен начин да пробвате Dofus, за да 
прецените дали тя е за вас, или 
просто да поиграете на MMORPG, 
без да платите нито стотинка. 

Обикновено подобни заглавия ид- 
ват от Южна Корея или някоя друга 
азиатска държава, но Dofus е npase- 
на от французи и макар че има анг- 
лоезична версия от повече от годи- 
на, все още голямата част от игра- 
чите са от Франция (има 6 френски 
сървъра и само 1 интернационален). 
Независимо че е правена от евро- 
пейци, стилът на играта е определе- 
но източен и тя заимства визуални 
елементи от жанра "аниме" - някои 
от героите приличат на животни, а 
чудовищата почти без изключение 
изглеждат по-скоро смешни, откол- 
кото страшни. 

За да играете Dofus, 


не ви трябва съвре- 
менна машина, 


а само връзка с интернет. Инста- 
лационният файл е с размер около 
70 мегабайта, а играта можете да 
започнете веднага, след като го из- 
теглите, направите инсталацията и 
създадете акаунт, стига сървърите 


а 
Pissenlit / Кеш! Мелкое /| 399005 3500K 
Fruits Paimes 7 


да не са претоварени в този момент 
(защото тогава плащащите си кли- 
енти имат предимство пред онези, 
които играят безплатно). 

Както и можем да очакваме за 
една игра, правена на Flash, графи- 
ката е двуизмерна и в симпатичен 
анимационен стил. Просто няма как 
да сравняваме визията на Dofus с 
триизмерните светове на World of 
WarCraft, Guild Wars и останалите 
онлайн гиганти от техния калибър, 
но поне можем да кажем, че тя има 
собствен стил, чар и изглежда раз- 
лично от всички тях. 

Направата на нов герой не е ни- 
как сложна - трябва да изберете 
само неговия игрови клас (което в 
случая е същото като раса) и цвета 
на дрехите му. Не е лесно обаче да 
се ориентирате за характерните 
особености на всеки от класовете, 
които са 


шантави 
и нестандартни 


- кратките им описания дават са- 
мо най-бегла представа за способ- 
ностите им и поне в началото на 
първата си игра вероятно няма да 
имате дори приблизително точна 
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представа по какво се различава Ba- 
шият герой от останалите. За да 
проумеете какво точно може да пра- 
ви всеки един игрови клас, ще тряб- 
ва внимателно да проучите описани- 
ята на магиите му (всички герои 
имат такива), а е добре и да сте 
придобили известен опит в Dofus. 
Няма да описвам подробно всички 
класове, защото цялата статия не 
би ми стигнала за това, аи не съм 
чак такъв познавач на Dofus. Все 
пак ще кажа няколко думи за харак- 
теристиките на три от тях, само като 
илюстрация колко странни могат да 
бъдат хрумванията на авторите на 
играта. Подобните на котки Еса р 
разчитат почти само на късмета си - 
техните магии могат да наранят се- 
риозно противниците или пък вмес- 
то това да ги излекуват, като резул- 
татът почти винаги е непредсказу- 
ем, но с подобряването на уменията 
на героя все по-често е в негова 
полза. Заспег са берсерки, които 
стават по-силни когато понасят ще- 
ти. Има и един игрови клас, достъ- 
пен само за платените акаунти - то- 
ва са подобните на подпийнали пан- 
ди Рапдама, които извличат мистич- 
на сила от алкохолните напитки. Ос- 
таналите класове са също толкова 
забавни и странни, а имената на ня- 
кои от тях могат да ви развеселят, 
ако се направите труда да ги проче- 
тете наопаки (например най-добрите 
лечители се казват Eniripsa). 
Битките в Dofus се провеждат в 


тактически походов 
режим, 


като всеки участник има два ос- 
новни ресурса - "точки за движе- 
ние" и "точки за действие". За да не 
се губи съвсем динамиката, всеки 
ход е ограничен откъм време, така 
че понякога се налага да вземате 
решения доста бързо. 

Играта може да се похвали и с 
доста добра система за създаване 
на предмети (crafting). Развивайки 
героя си, всеки играч може да се 
специализира в някаква професия, 
като самите професии са два вида - 


свързани с добиване на ресурси 
(напр. миньор) или с направа на 
предмети (напр. ковач). В началото 
естествено способностите ви в изб- 
раната професия са доста ограниче- 
ни, но ако проявите постоянство и 
се усъвършенствате достатъчно, ще 
получите възможността да добива- 
те по-редки суровини или да създа- 
вате ценни вещи, които дори да не 
са ви нужни, могат да бъдат прода- 
дени изгодно. 


Платените акаунти 


Макар че огромна част от играчи- 
те в Dofus ползват безплатни акаун- 
ти, потребителите, които са преце- 
нили, че си струва да се бръкнат за 
по 5 евро на месец, получават много 
повече от тях. Безплатните акаунти 
имат достъп само до въвеждащата 
част на играта, която според авто- 
рите представлява само около 5% 
от общата територия на игровия 
свят. Героите с платени акаунти мо- 
гат да се развиват повече и да спе- 
циализират допълнително професи- 
ите си, да се бият с по-силни чудо- 
вища, да получават по-готини пред- 


КЕФОМЕТЪР 
М 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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мети, да купуват имоти по целия 
свят и да ползват пълноценно тър- 
говската система. За тях е предви- 
ден и режим PvP (играчи срещу nr- 
рачи), което може да се превърне в 
сериозно тактическо надлъгване – 
често решенията на играчите и от- 
борната игра се оказват по-важни 
от способностите и екипировката на 
отделните герои. Има и възможност 
за основаване на гилдии и терито- 
риална война между тях. Най-сетне 
- те получават приоритет на сървъ- 
рите и миниатюрни помощници, 
придружаващи героите им, като ти- 
път на този "домашен любимец" за- 
виси от периода, за който са предп- 
латили. 

Вярно, безплатната версия е дос- 
та орязана, но също може да бъде 
забавна и със сигурност, ако си па- 
дате по подобни игри, няма никаква 
причина да не я пробвате. А ако 
случайно се вманиачите по играта, 
току-виж решите и да си купите пла- 
тен акаунт - все пак месечната так- 
са е много по-малка, отколкото на 
повечето други MMORPG заглавия, 
а и има чудесната възможност 
предварително да тествате за какво 
си давате парите. Аз самият все 
още не съм направил това и сигурно 
няма да го направя, но изобщо не 
съжалявам за часовете, прекарани с 
безплатната част на Dofus и ви npe- 
поръчвам също да я пробвате! 
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E Midway Home Entertainment 


becoming an ant? 


Какво може да накара един чо- 
век да иска да се превърне в 
мравка? Любовта към насекоми- 
те? Не! Непоносимостта към собс- 
твеното човешко битие? Едва ли. 
По-скоро сбърканата фантазия на 
някакъв детски писател, намери- 
ла израз в книга, по която е съз- 
даден анимационен филм и виде- 
оигра. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


творението му "The Ant Bully" се 

превърна във филм, за който 
отзивите са, меко казано, противо- 
речиви. Причината за това е в 
странните послания, което носи със 
себе си екранното пресъздаване на 


А вторът се казва Джон Никъл, а 
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№ Пеапрш!у-дате.сот W action/adventure 


965 akid go about 


А По-лесно е да си 
мравка, когато от- 
борът те подкрепя. 


У нашият герой мо- 
же и да се катери. 


мравешкия свят. На пръв поглед 
всичко би трябвало да е наред. Из- 
вестен писател, популярна книга, го- 
ляма филмова компания, звезден 
екип от артисти (Джулия Робъртс, 
Никълъс Кейдж, Мерил Стрийп и 
други), солидна рекламна кампа- 
ния... Въпреки това нещо не е наред 
и независимо от паричните измере- 
ния на успеха, не са малко тези, кои- 
то изпитват известно негодувание 
от посланията, внушавани чрез 
филма и играта към него. Вина, то- 
тален колективизъм и отричане на 
правото на индивидуалност и свобо- 
да, това са само част от критиките. 
Причината за това могат да бъдат 
открити дори при един повърхнос- 
тен прочит на сюжета. Нашият ге- 
рой се казва Лукас Никлъс. Той е на 
десет години и вече знае да прена- 
сочва гнева и агресията си не върху 
техния източник, а върху друг, по- 
безопасен обект. Това са мравките. 
Удоволствие му доставя да тъпче 
мравуняците и техните обитатели, а 
въоръжен с градински маркуч да 
предизвиква потоп с библейски раз- 
мери за света на дребничките съз- 
дания. Оказва обаче, че мравките 


Ш 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video 
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Обичаш да 
мачкаш мравки? 
Помисли отново! 


E1 со 


не са толкова лишени от духовност 
и емоции същества. Организирани в 
своите мравешки общества, обита- 
телите на мравуняка от задния двор 
на Лукас наричат момченцето Раз- 
рушителя и го включват в своите 
митове и легенди като едно от най- 
страховитите и опасни създания, с 
които някога са се сблъсквали. Не- 
що трябва да се направи и мравките 
се заемат сериозно с нещата. Вмес- 
то да се обадят на социалните 
служби или да свържат Лукас и се- 
мейството му с добър психотера- 
певт, те правят магия. Тя май се 
оказва единствен изход от ситуаци- 
ята и реалната заплаха крехкият 
сплотен свят на мравките да бъде 
унищожен. Вълшебството прави 
малкия Лукас наистина малък. Той 
става с размерите на мравка и попа- 
да в света на дребничките създа- 
ния, които го подлагат на множест- 
во изпитания, така че той да разбе- 
ре и почувства на собствен гръб как- 
во е да си мравка, да живееш зара- 
ди другите и да градиш нещо, което 
може да бъде разрушено с няколко 
струи от градинския маркуч. 

Това е потискащият сюжет на иг- 
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рата. Макар от всеки кадър да струи 
някакъв странен социалистически 
ентусиазъм, усещането си остава 
такова през цялата игра. Нашият 
малък злощастен герой, смален до 
размерите на мравка, трябва да до- 
каже себе си. Проблемът е, че той е 
различен и някак естествено се поя- 
вява желанието му да стане един от 
многото, т.е. да се превърне в мрав- 
ка. За да се случи това, Лукас тряб- 
ва да изпита на гърба си хубавите и 
тежките страни на мравешкия жи- 
вот. Стъпка по стъпка той ще изпъл- 
нява задълженията на редовите 
обитатели на мравуняка, и така до- 
като стане един от тях. Доколко ще 
се справи с тази задача, зависи 
единствено от теб, тъй като ти си 
този, който ще управлява краката и 
ръцете на нашия герой. Навлизане- 
то в играта става някак неочаквано. 
Авторите са създали кратко въведе- 
ние, което би следвало в общи ли- 
нии да изясни историята на Лукас и 
мравките. Този подход на разработ- 
чиците ме оставя с усещането, че от 
геймъра, посегнал към The Ant Bully, 
се очаква да е гледал филма и да 
няма нужда от допълнителни пояс- 
нения. Действието ни хвърля в тази 
част от историята, когато Лукас ве- 
че е смален и е на прага на изпита- 
нията, на които трябва да бъде под- 
ложен по пътя на възвръщането на 
човешкия си размер. Липсва въвеж- 
даща мисия, а вместо нея авторите 


са възприели друг подход. В нача- 
лото на всяка нова мисия ще полу- 
чавате точни инструкции и обясне- 
ния за това какво се очаква да пра- 
вите. 

Липсата на въвеждащ епизод е 
нормална и от друга гледна точка. В 
играта се навлиза лесно. Контроли- 
те са конфигурирани по съвсем 
стандартен начин и ако разполагате 
с някакъв геймпад, няма да се нала- 
га въобще да мислите как да дви- 
жите героя из пространството. Раз- 
бира се, има някои тънкости, които 
се усвояват в процеса на играта, но 
те по никакъв начин не могат да бъ- 
дат разглеждани като някакви осо- 
бени проблеми. Все пак The Ant Bully 
е насочена към най-малките почита- 
тели на компютърните забавления и 
по тази причина всичко е направено 
като за тях. Лесно, ясно и съвсем 
простичко. Движенията, който Лукас 
може да прави, са съвсем базови. 
Няма сложни комбота, не се изиск- 
ват супербързи пръсти и някаква не- 


Å Изпитанията 
продължават. 
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У спасяването на 
яйцата е задача 
номер едно. 


вероятна точност. Единственият 
проблем е в леко необичайният под- 
ход за игра от този тип, а именно - 
един бутон да има различни функ- 
ции в зависимост от ситуацията и 
контекста. За да свърши своята ра- 
бота, малкият герой трябва освен да 
се движи, да може да стреля и да 
използва оръжията, които може да 
намери в мравешкия свят. Базовото 
оръжие е тоягата, но освен нея има 
и други, по-усъвършенствани, с кои- 
то може да се стреля. Те ще ви по- 
могнат да се справите с някои по- 
досадни и упорити натрапници. 

Ключова думичка при справянето 
със задачите е "teamwork". В някои 
от мисиите се налага да се работи в 
екип и крайният резултат зависи от 
това доколко нашият малък човек- 
мравка е успял да се сработи с при- 
ятелите си насекоми. Това ще ви бъ- 
де напомняно непрекъснато, така че 
не бива да се притеснявате, че мо- 
же да го забравите. 

В своето приключение Лукас ще 
срещне различни жители на мра- 
вешкия свят, но някои от тях са от 
особена важност. Зок е магьосникът, 
който успява да го превърне в съ- 
щество с мравешки размери. Той е 
спасителят на мравуняка и носител 
на решението за "проблема с хора- 
та". Хова е сред мравките, които се 
опитват да помогнат на Лукас в не- 
говия път към израстването му до 
мравка. Благодарение на нейните 
съвети и помощ той ще успее да се 
справи по-бързо с изпитанията. Фю- 
гакс е мравка-скаут. Винаги готов за 
екшън, той е твърдо убеден, че ска- 
утите са най-готините мравки. Крее- 
ла е мравка-работничка и инструк- 
тор на младите мравки, към които е 
зачислен Лукас. 

Версията за РС представлява 
почти директен порт от конзолните 
варианти. Въпреки високите резолю- 
ции, графиката не впечатлява с ни- 
що. Макар да се придържа плътно 
към визията на филма, детайлност- 
та е ниска, от моделите на различ- 
ните насекоми може да се желае 
още много, а дизайнът и оформле- 
нието на нивата е съвсем примитив- 
но. 
The Ant Bully не е нито Ледена 
епоха, а още по-малко Шрек или Та- 
ласъми ООД. Тук няма кой знае ка- 
къв екшън, загадки и приключения. 
Няма остроумие, закачки и приятно 
прекарване, а това вече е сериозен 
проблем. Графиката е посредстве- 
на, а сюжетът едва ли се нуждае от 
допълнителни коментари. Затова иг- 
рата на Midway Home Entertainment 
може да се добави KbM заглавията, 
които се създават с единствената 
цел да се добави някои и друг до- 
лар към поредния филмов полуфаб- 
рикат с марката Холивуд. 
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Т Golf | - суперкола? 
Да-да! 


Ш Techland Ш www.gtiracingthegame.com W Рейсинг №Р4 1.8 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ DX8 Video №1 ОМО 


Нов месец, ново заглавие от Полша - Techland aB- 
но се опитват да ударят джакпота. След великоле- 
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пието, наречено Са! Of Juarez, което ви представих- 
ме в миналия брой, ви предстои да се сблъскате с 
нещо коренно противоположно. Не, не е екшън. И 
не, не е от първо лице. Ни-най малко не става дума 
за Дивия запад и не се пие уиски, защото шофира- 
нето пиян е противозаконно. Точно така - става ду- 


ма за рейсинг игра с фолксвагенчета. 


Иван Цирков 
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ва игра донякъде ме изненад- 

ва. Да, всички помним игрите- 
реклами Mercedes-Benz Club Racing 
или доста по-старата, но все пак He- 
увяхваща Need Рог Speed: Porsche 
Unleashed. Само че асоциациите, KO- 
ито самата марка VW навява на no- 
голямата част от хората, не е точно 
това, което един рейсинг би трябва- 
ло да представи. Просто немската 
марка не е специализирана в спорт- 
ните коли, а и няма нужда да бъде, 
предвид факта, че е може би най- 
големият автомобилен концерн в 
Европа и притежава марки като 
Bugatti и Lamborghini, които пък имат 
репутацията на едни от най-добрите 
(и скъпи) суперколи. 

И така, имаме игра и с "народната 
кола", както е приблизителният пре- 
вод на Volkswagen от немски език. 
Главният въпрос, разбира се, е дали 
наистина става дума за качествена 
игра, или евтина реклама? Ами, от- 
говорът, както много често се полу- 
чава, е някъде по средата. 

Играта започвате като беден на 
пари и богат на амбиции човек, кой- 
то изпитва непреодолимото и доня- 
къде необяснимо желание да кара 
раздрънкани фолксвагени от 70-те 
години. Или поне това ще прави в 
началото, докато натрупа достатъч- 
но пари и коли, за да се състезава в 
по-горните категории, където да 
вземе още повече пари и да си купи 
още повече и по-добри коли, които 
да ъпгрейдва и да използва в труд- 
ните състезания... кръговрат, познат 
на всеки по-запален геймър и абсо- 
лютно типичен за жанра. 

Както казах, в началото изборът 
ви няма да е особено голям или пък 
чак толкова привлекателен. Лично 
аз се сдобих с Golf | и се впуснах в 
надпреварата. Напредването в игра- 
та е доста праволинейно - играете 


П ринципно самата поява на така- 
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Дрифтовете в 
играта са npe- 
калено лесни. 


Изоставено в 
пустинята лети- 
ще... да не бида 
съм в GTA? 


състезания, разделени на групи. 
При минаване на всяка група, което 
не изисква да сте пръв, но не може 
и да сте последен в класирането, се 
отваря следващата група състеза- 
ния. От време на време пък изниква 
по някоя странично състезанийце, 
което не е задължително за минава- 
не, но може да се окаже доста до- 
ходно. И така до края на играта, не 
че някой е очаквал да е нещо по- 
различно. Но, за сравнение, в нови- 
те издания на NFS поредицата има 
поне заченъци на сюжет, а тук няма 
никакви. 

Колите в играта не са особено ин- 
тригуваши. Така и така марката е 
точно така, така и така тази марка 
не е известна със стотици различни 
модела автомобили, така че ще бъ- 
дете изправен пред нелеката зада- 
ча да изберете един от всичките де- 
сетина, които ви се предлагат. Плюс 
някоя и друга "костенурка" (New 
Beetle), и, за цвят, някоя по-ориги- 
нална кола. Ще се качите на зверо- 
ве като М/12, например, на леген- 
дарните Сой-чета като G60, R32, 
или GTI. А когато колите не ви удов- 
летворяват напълно? Много просто 
- тунинг. Не се възторгвайте прека- 
лено много обаче, тук той не е реа- 
лизиран на нивото на, да речем, 
NFS: Underground. Всъщност май и 
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на нивото Ha Porsche Unleashed He e. 
Можете просто да си купувате раз- 
лични части за колата. Някои от тях 
имат различни степени - например 4 
различни турбокомпресора. Излиш- 
но е да обяснявам, че изборът ви 
няма да е много труден - по-добро- 
то винаги е по-добро, а и винаги е 
по-скъпо. Ще си ъпгрейдвате окач- 
ването, двигателя, трансмисията, а 
дори и външния вид на колата - на- 
къде без тази опция в днешно вре- 
ме? Проблемът е, че визуално коли- 
те не се различават особено много. 
Има няколко вида боя (готови видо- 
ве, не можете да боядисвате какво- 
то си поискате в какъвто си поиска- 
те цвят), няколко предни и задни 
брони, странични прагчета, ауспуси 
- все стандартните неща. Някои от 
ъпгрейдите ви дават фиксирани ко- 
личества мощност - например тур- 
бото, а други - процентен бонус. То- 
ва е сравнително реалистично, ма- 
кар и доста опростено решение, кое- 
то поляците са решили да вмъкнат. 
Един проблем например е, че не мо- 
жете да сменяте гумите си. Имам 
предвид - кога за последен е изли- 
зал автомобилен симулатор без оп- 
ция за смяна на гумите? 

Освен ъпгрейдите, разбира се, 
присъства и възможността за наст- 
ройка на самата кола. Говорим за 
стандартни неща като височина и 
твърдост на окачването, разбира се. 
На някои хора няма да им се хареса 
фактът, че за тези настройки има 


точно 3 степени и можете да о 


вите финото нагласяне. 
Пистите в играта са хубави. 


Всъщност една голяма част от тра- __ 


сетата се развиват на едни и същи 
терени, като просто маркировката е 
преместена или е обърната посока- 
та на движение например. Отново 
нищо ново, този подход го бяха из- 
ползвали в доста игри от МЕЗ сери- 
ята. По подобен начин стои въпро- 
съти с видовете състезание. Има 
нормално състезание, в което вър- 


СЕТИ 


тите обиколки по трасето, гонейки 
се соще трима противника. Има и 
дгад състезания, където се съревно- 
вавате само с един противник на 
права отсечка и при които е най- 
важно кога точно ще превключвате 
скоростите. И, разбира се, дп!-ове- 
те, където трябва да въртите и су- 
чете колата си възможно най-много, 
за да вземете максимално количес- 
тво точки. Има и off-road състеза- 
ния, в които нямате ясно определен 
маршрут, а просто трябва да мине- 
те през няколкото контролни пунк- 
та, в какъвто ред си изберете.Нищо 
оригинално. Но пък самите трасета, 
както казах, са хубави - ще се раз- 
хождате из Великобритания и Гер- 
мания например; в градовете, ма- 
гистралите или извънградските чер- 
ни пътища. Доста от декорите в иг- 
рата се чупят - всякакви огради, 
стълбове, табелки и какво ли още 
не може да бъде потрошено от вас 
и останалите състезатели. Което 
пък рязко контрастира с невъзмож- 
ността дори да одраскате мантине- 
лите по магистралите. Което пък 
хич не е хубаво. Можете да излиза- 
те извън пистата, не сте ограничен 
само в нея, но няма голям смисъл 
да го правите - ще бъдете върнати 
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лект куца много се- 
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Y вон! кабрио - 
абсолютната 
класика. 


обратно след няколко секунди. 

Моделът на управление в играта 
е доста опростен. Всичко е доста 
аркадно и играта успешно конкури- 
ра NFS серията в това отношение. 
Много рядко ще използвате спирач- 
ката, но за сметка на това бутонът 
(или педала) за газта е по-добре да 
го залепите, за да не ви се уморяват 
пръстите. Има и ръчна спирачка, но 
тя не се използва много-много, дори 
и в дрифт състезанията. Едно не- 
що, което хич не ми хареса, е, че ко- 
лата стои като залепена на пътя. 
Няма вариант да подскочи силно 
или да излети отнякъде, просто изг- 
лежда сякаш едновременно тежи 
адски много и няма абсолютно ни- 
каква инерция, което е невъзможно. 
Не знам защо хората така са си ос- 
тавили ръцете в този елемент от 
геймплея. 

Изкуственият интелект на опонен- 
тите ви е, ами, плачевен. Ще ги sag- 
минавате както си искате, а и всич- 
ките ви мръсни номера ще минат. 
Пълна трагедия, предизвикателст- 
вото на места клони към нулата. 

Графичният енджин, както и в 
Са! Of Juarez, е модифициран 
Chrome енджин. И трябва да ви Ka- 
жа - се справя повече от прилично 
в случая. Графиката в играта в дос- 
та приятна, текстурите и шейдъре- 
фектите са отлични, а самите коли 
са моделирани до най-дребното де- 
тайлче, както и трябва да бъде в 
една повече или по-малко рекламна 
игра. 

Хубавото е, че макар и минимал- 
ните изисквания, посочени от поля- 
ците, да са доста високи, играта 
върви сносно и на относително сла- 
би машини. За музиката и звуковите 
ефекти обаче не мога да кажа осо- 
бено ласкави неща. Всъщност не 
мога да кажа нищо конкретно, за- 
щото, като се замисля, не мога да 
си спомня дали въобще имаше музи- 
ка. Което въобще не говори добре 
за нея, дори да я има. 

И така, каква е крайната присъ- 
да? СТ! Racing е една доста прият- 
на игричка, даваща възможност на 


хората да се повозят на VW-Ta 


предлагаща красива графика, арка- 
ден геймплей и леко странно и не- 
реалистично управление. По ника- 
къв начин не може да стъпи дори на 
малкия пръст на произволна игра от 
МЕВ серията, но пък точно в тези 
месеци на пазара не се е появило 
нищо друго в този жанр, което да 
си заслужава наистина вниманието 
ви, така че можете да: й хвърлите 
едно око. 


Е 
$ 
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Галактиката отноВо плаче за завоевател 


E Lighthouse Interactive Ш www.swordofthestars.com Ш походова стратегия 


Вашият роден свят и столица на империята. Това е планета, 
която не трябва да бъде излагана на никакви рискове. 


Рд шевегап 


зе: 10 
Resources: 5,000 

юказисшге: 100.00 

Populabon: 1,000,090,000 

бита! Output 1,000 © мп 
income: 159,642 Årtier ka 
Overharvesi + -аазажиещава: 
Репесжу Budget 
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След фиаското с Master of 
Опоп 3 доста хора побързаха то- 
тално да отпишат походовите 
космически стратегии. И с осно- 
вание. Разочарованието от 
МООЗ беше прекалено голямо. 
Все пак феновете искат нови 
заглавия и такива продължават 
да се появяват. Новият претен- 
дент за титлата "Най-добра по- 
ходова стратегия на космическа 
тематика" се нарича Sword of Ше 
Stars и предлага някои доста pe- 
волюционни промени в жанра. 


Никола Дърпатов 
даграїіоу@рссдатеѕ.сот 


скоро досаден. След инстала- 

цията с ужас откривам, че ди- 
зайнерите очевидно са останали 
толкова доволни от иначе посредст- 
веното интро, че са преценили, че 
геймърите ще искат да го гледат 
безкрайно много пъти. Друго обясне- 
ние за това, че филмчето не може 
да бъде прекъсвано, в момента не 
ми хрумва. Самото филмче би било 
доста добро, но преди 5 години. В 
момента то е просто излишно. Това 
обаче се преживява. В името на га- 
лактическите завоевания човек е го- 
тов на всякакви жертви. Особено 
ако е фен на жанра. 

След прочутото филмче следва и 

самата игра. Тук 


П ървият сблъсък с играта е по- 


Технологичното 
дърво е "динамич- 
но", което означа- 
ва, че вашето лю- 
бимо оръжие може 
и да не е достъпно 
в дадена игра. 


| 


мулу,„рссаатез.соп 


D R D 
TARS 


E P4 1.4 Ghz, 256 МВ RAM, ЗО Video №1 CD 


Цели 4 раси има в играта. Повече може би ще ce nos- 


вят в евентуално разширение.... 


М 
гэ 2 


Arm 


Available 
Species 


8 Players 
a o 


№ Amaces 
В Random Encounters 


на прьв поглед 
нещата също 
не са особено розови 


Дизайнерите не са се престарали 
и имате на разположение общо 4 
раси. За комплексна походова стра- 
тегия това не е никак много. Поне у 
мен остава подозрението, че или 
програмистите са били нападнати от 
страховит пристъп на мързел, или се 
готви разширение на играта, което 
да добавя още народи. Слава богу, 
самите раси се различават доста- 
тъчно една от друга. Освен тради- 
ционните с хора, ще се сблъскате и 
ст. нар. Нмегв, Tarkas и г. Изборът 
на раса действително е ключов, за- 


H Green Lasers | 
{ і j 
| Damage 
a ЧИННЕ Ко 
Аси 


Amare ciremai laser weapon, Very tast and ассы мат shohiy | 
taster recharge бып е Redi aser. 
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Green Lasers, 8 turns to complete. 


a $ 
® Normal 


9 Hiver А 8 Tarkas Shir 


ЖУ Strategic Turn Length поинты nir ited 
Combat Turn Length тетт o wammes 240 sec 


Initial Treasury +—_—— 50000 
Initial Colonies emeena © 
Initial Technologies o wasmman 0 


Economic Efficiency Sammas Ф massassa 1), 
Research Efficiency мины o мии 1007: 
Ditficutt 


щото всяка една от тях предлага 
доста уникални способности. Първо- 
то, което бие на очи, е, че дори ме- 
тодите на придвижване из Космоса 
са различни. Хората например могат 
да използват бързи космически ко- 
ридори, но само до определени мес- 
та в галактиката. Німегѕ пък имат 
правото да строят специални косми- 
чески врати, които им дават въз- 
можност да се придвижват светка- 
вично между две оборудвани със 
съответните врати планети. Другите 
2 раси използват конвенционални 
методи на придвижване из Космоса, 
но пък си имат други особености. 
Въобще е добре да разучите под- 
робно расите, преди да направите 
вашия избор, защото като стил на 
игра те действително нямат много 
общо помежду си. 

Следващата изненада идва от 
технологичното дърво. Като всяка 
уважаваща себе си походова стра- 
тегия и Sword of the Stars предлага 
голямо разнообразие от технологии, 
които трябва да бъдат изучени, за 
да имате някакъв шанс в битката за 


надмощие. Дотук добре. 


Общата бройка на тех- 
нологиите е над 150 


и това звучи респектиращо. Авто- 
рите на играта обаче са измислили 
е нещо друго, което поне у мен пре- 
дизвиква смесени чувства. Те са го 
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Extended Range* 


Интрото e пьлна ZPE 


мъка, а освен то- hip Designs Ыр Sal 
ва не може да бъ- г а зами Cost 
де прекъсвано. / эйе ааа ган 


4 Armor 
Mass 


Range 


r 


Command Mission 


а да вест 
г Дони E 


Save Design ` 098 


Research (2 Оейестосв, 22 turns to complete. 


_ нарекли "Динамично технологично 
дърво". На практика същото означа- 
ва, че при всеки старт на играта се 
генерира ново технологично дърво, 
което освен това е уникално за все- 
ки играч. В това "Динамично техно- 
логично дърво" основните неща ес- 
тествено са си налични, но може да 
се окаже, че вашият любим лазер 
чисто и просто отсъства от дадена- 
та партия. Официалното обяснение 
е да се избегне напипването от 
страна на геймърите на оптимално- 
то технологично развитие и да се 
предизвика по-стратегическо мисле- 
не. Естествено тази особеност га- 
рантира, че всяка партия ще е абсо- 
лютно уникална, но пък поне на мен 
не ми харесва като идея. Изненади- 
те са хубаво нещо, но все пак не е 
особено вълнуващо да откриете, че 
вашата доминация е спряна единст- 
вено от това, че компютърът е пре- 
ценил, че точно в дадена игра няма 
да са ви необходими определени 
оръжия иги е предоставил само на 
вашите съперници. Както обаче ве- 
че споменах, това си е въпрос на 
вкус, и на други хора ексцентрично- 
то хрумване на дизайнерите на 
Sword of the Stars може и да се харе- 

сев 

® Естествено, във всяка космическа 

_ стратегия има и космически кораби. 

Тук играта се ориентирала към кла- 
сиката Master о! Orion. Реално 


имате 3 класа кораби, 
които можете да 
оборудвате напълно 
по ваше желание 


Ако разполагате със съответните 
технологии, можете да качите на 
борда на 40 вида оръжия, различни 
двигатели и брони. Реално изборът 
е голям и всичко си зависи изцяло 
от вас. 

Сега стигаме и до самия геймп- 


лей. Той си е напълно консервати- 
вен. Първата ви задача е да разучи- 
те околните звезди и да основете 
някоя и друга колония. Това се 
случва на ходове. Поне в началото 
ще трябва да се въоръжите с търпе- 
ние, защото корабите ви са бавнич- 
ки, а построяването на повечето не- 
ща от базовата инфраструктура от- 
нема време. Един хубав ден ще се 
срещнете с другите раси и остана- 
лото е ясно. Дали ще търсите ми- 
рен, или военен път към победата, 
си е лично ваша работа. 

И така стигаме и до общите впе- 
чатления от играта. Първо няколко 
думи за интерфейса. Той става, но 
тук дизайнерите определено са мо- 
жели да свършат и по-добра работа. 
Навлизането в играта не е от най- 
интуитивните и ще трябва да се въ- 
оръжите с известно търпение, преди 
да свикнете с управлението на ва- 
шата империя. Това важи както за 


S ЛӘ" 


#препа! Savmgs: 115,378 783 


Играта предлага 
доста възможности 
да си направите 
ваши собствени 
космически кора- 
би. Само не забра- 
вяйте да сложите 
броня. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


(жашны) (ши ( 


== 


РСазгог 

Omate Hazard 579.01 
Size: 7 
Незоигсез: 5,822 
игазвисике: 0.00 
Cost 69,165 


Епа Тит ©) =) 


развитието на планетите, така и за 
придвижването на вашият косми- 
чески флот. В някои отношения ав- 
торите на Sword of the Stars са се 
опитали да открият наново колело- 
то и топлата вода, и определено не 
са се справили кой знае колко доб- 
ре. Графиката и звукът при подобен 
род игри не са от съществено значе- 
ние и точно според очакванията не 
са и нищо особено. Все пак визията 
е прилична и като се абстрахираме 
от гафа с интрото, няма неприятни 
изненади. 

Като цяло Sword о the Stars е eg- 
но заглавие, което ще се хареса на 
феновете на походовите стратегии. 
Като се има предвид, че конкурен- 
цията в жанра към днешна дата та- 
ка или иначе е относително скром- 
на, то мога да ви препоръчам тази 
игра без никакви особени задръжки. 
Просто нещо по-добро в момента, за 
съжаление, няма да намерите. 


Планетите могат да бъдат коло- 
низирани само ако отговарят 
на определени изисквания, ко- 
ито са различни за всяка раса. 


GamePlay октомври 2006 29 . 


САМЕ CLUB и Hotspot 


Духовното 
продължение 
на Freelancer 


Ш Ascaron Entertainment 
Ш Симулатор № www.darkstar-one.com 


Качествените космически симу- 
латори, излизали през последни- 
те десетина години, се броят на 
пръстите на ръцете. И все пак се 
получава един интересен пара- 
докс. Този жанр се считаше за ка- 
жи-речи умрял преди няколко го- 
дини, но все пак игрите в него се 
превръщат в доста големи хито- 
ве, когато се появят на пазара. По- 
добен беше случаят с може би 
най-голямото заглавие от този 
тип за последните години - 
Freelancer. Това се случи ис X2 и 
ХЗ. Сега ще трябва да видим ка- 
къв е случаят с Darkstar Опе. 


Иван Цирков 


Ыадег@рссдатеѕ.сот 


не са съвсем нови. Ще припом- 

ня, че именно Аѕсагоп са отго- 
ворни за Ѕасгеа – един от малкото 
успешни Diablo клонинги, за съжале- 
ние изпълнен с бъгове. И все пак ка- 
то за първи път на наистина "голя- 
мо" заглавие немците се справиха 
доста добре. Защо решиха да ско- 
чат към един диаметрално противо- 
положен жанр като космическите 
симулатори, си остава загадка за 
мен, но пък, честно казано, това не е 
и толкова важно – важното е, че са 
се справили доста добре. 

Нека да обобщим накратко какви 
са възможните насоки за развитие 
на една такава игра. Една от кон- 
цепциите е почти напълно отворен 
сюжет, огромна галактика за изс- 
ледване, възможност за търговия, 
пиратство, купуване на нови кораби 
и ъпгрейди с припечелените пари. 


= дали на света тази игра, 
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Ш 1.6 GHz, 512 МВ ВАМ, 128 МВ Video 


ші DVD 


Светли примери ca доста старите 
Elite и Privateer например. Другата 
възможност са поредица от предва- 
рително зададени мисии, обединени 
в някакъв сюжет. От този вид лично 
за мен най-добрата игра си остава 
ТЕ Fighter, въпреки че тя вече е no- 
стара от голяма част от съвременни- 
те геймъри. Оказва се обаче, че за 
да бъде успешна една такава игра в 
момента, би трябвало да комбинира 
тези два елемента. Едновременно 
да дава някаква свобода на играча, 
но без да го поставя пред мъгляви 
избори и прекалено да го затрудня- 
ва. Freelancer успя да напипа точно 
тази златна среда - поредица от 
сюжетни мисии, които обаче можете 
да изпълнявате когато си поискате, 
а през останалото време да изслед- 
вате на воля, само с малки ограни- 
чения. Така тази игричка се оказа 
приятна и забавна, макар че когато 
сюжетната линия приключваше, ос- 
таваше усещането, че вече няма ни- 
какъв смисъл да се играе - нещо, 
което се получава и в доста други 
заглавия. Е, за добро или за лошо 
Darkstar Опе копира именно тази 
концепция, внасяйки само необходи- 
мия минимум нововъведения. 
Главният герой в играта е Каугоп 
Jarvis. Въпросният Кейрон съвсем 
наскоро е загубил баща си при неяс- 
ни обстоятелства. Забавното започ- 
ва, когато се оказва, че баща му е 
притежавал уникален кораб — 
Darkstar Опе. Въпросният кораб е 
плод на свръхсекретна разработка и 
макар в началото на играта да не е 
съвсем ясно какво всъщност му е 
толкова особеното, е доста симпа- 
тично малко корабче. Разбира се, 


Energy 


$Cargo Computer X- 100 


Corgo Scanner X-2 


Afterburner № 


Серосйог и 


Cargo Computer X-200 


186. 
F Во. inhabitants Мойок) 


оту 
гй Соопу, prosperous 


А За щастие корабът 
ви е доста по-ма- 
неврен от вражес- 
ките. 


System loading 


Ал Между отделните 
системи, за съжа- 
ление, има кратък 
лоудинг. 


4 Ето как изглежда 
сладкото ви кораб- 
че с НЯКОЛКО ЪПГ- 
рейда по него. 
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нещата не са такива, каквито изг- 
леждат. Darkstar Опе всъщност е 
построен чрез извънземна техноло- 
гия, принадлежаща на древна раса. 
Бащата на Кейрон, както изглежда, 
не е умрял от естествена смърт, ае 
бил убит, и причината е именно този 
кораб. Друг интересен факт е, че из 
галактиката са пръснати различни 
извънземни артефакти, които този 
кораб изглежда умее да усвоява и 
преработва в различни ъпгрейд. 
Звучи интересно, нали? 

Както разбирате, тук е и първата 
наистина сериозна разлика от кажи- 
речи която и да е друга спейс-сим 
игра. Няма да можете да се качите 
на друг кораб освен на 051. Просто 
няма начин. Някой може да реши, 
че това звучи скучно, но всъщност, 
ако поиграе, ще разбере, че систе- 
мата за ъпгрейди работи достатъч- 
но добре сама по себе си и между 
кораба ви в началото на играта и то- 
зи в края й няма много общо. 

Обстановката в галактиката оба- 
че и без това е нажежена. Раса, на- 
речена Thul (която всъщност не е 
точно извънземна, а представлява 
хора, окичени с кибернетични имп- 
ланти), напада постоянно различни 


GAME CLUB а Hotspot 


космически станции и кораби, ranak- 
тическият съвет постепенно губи 
контрол над ситуацията и общо взе- 
то всичко отива към война. В целият 
този хаос Кейрон има една-единст- 
вена мисъл - да намери убиеца на 
баща си и да му отмъсти. Това, раз- 
бира се, не е лесна задача, защото 
въпросният убиец е чак на другия 
край на галактиката. По пътя си ще 
намерите и една красива девойка, 
която ще ви помага, стига да я успе- 
ете да й помогнете и вие. 

Така че вие се въоръжавате с тър- 
пение, няколко лазерни оръдия и по- 
добаващо количество ракети, и се 
впускате в приключенията. Както и 
в повечето игри, така и тук всичко е 
разделено на звездни системи. От- 
делно пък цялата галактика, където 
се развива действието, е разделена 
на сектори, подчинени на различни 
правителства и дори раси. Ще мине- 
те дори и през Слъчевата система, 

и ще видите Земята - нещо, което 
аз поне не си спомням да съм виж- 
дал в друга игра. Авторите твърдят, 
че основната сюжетна линия ще ви 
прекара през около една трета от 
всички системи и планети, чийто 
общ брой е около триста. По всичко 
изглежда, че това е именно така, 
защото "ключове" от голяма част от 
системите ще получавате само от 
изпълнение на странични мисии и 
задачки. Идеята е следната: не мо- 
жете да извършите хиперпространс- 
твен скок до система, ако нямате 
ключ към нея. Когато влезете в нов 
сектор, обикновено ще получите 
ключове към няколко от главните 
системи в него, но не към всички - 
тях ще трябва да издирите сами. 
Както можете да се досетите, голя- 
ма част от истински хубавите неща 
са именно там, в тези системи - из- 
вънземните артефакти например. За 
щастие, не се налага да ги търсите 
хаотично из необятния Космос - 


всяка планета, където има такъв, е 
маркирана на картата. Проблемът е, 
че те винаги се намират във вътреш- 
ността на астероиди и там вие тряб- 
ва да стигнете през система от ту- 
нели. Ориентацията обаче ще ви бъ- 
де доста трудна, но не се притесня- 
вайте - заслужава си. 

Както казах, въпросните артефак- 
ти служат за ъпгрейд на кораба ви. 
Основно нещата се развиват в две 
направления - ъпгрейд на корпуса, 
и ъпгрейд на "специалните умения". 
Корпусът пък се ъпгрейдва в три 
направления - криле, двигател, тя- 
ло. Подобренията върху крилата 
например ще ви дадат възможност 
да носите повече и по-тежки оръ- 
жия, подобренията на тялото пък 
ще ви дават по-добра броня и сис- 
теми, а двигателите трябва да са 
ясни. При всеки един от тези ъпг- 
рейди външният вид на кораба ви се 
променя, при това забележимо. Все- 
ки един от тези компоненти на кора- 
ба ви може да бъде развиван до 10- 
то ниво, като колкото повече ъпг- 
рейди направите, толкова повече 
артефакти ще ви трябват за след- 
ващия. Съответно корабът ви качва 
"нива", които пък му дават достъп 
до вече споменатите специални 
умения. Те са част от експеримен- 
талната "плазмена система" на 051 
и могат да се активират за кратко 
време, след което трябва да се пре- 
заредят. Варират от засилени щито- 
ве или оръдия до мощни йонни лъчи 
или дори своеобразно "замразява- 
не" на противниците ви. Ако дадена 
битка в играта ви се струва прекале- 
но трудна, може би просто сте заб- 
равили да използвате тези възмож- 
ности - повярвайте ми, те помагат 
много. 

Тези ъпгрейди, както казах, опре- 
делят и скоростта на кораба ви, бро- 
нята му, както и възможното макси- 
мално ниво на системите в него. Аи 
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У’ Звездната кар- 
та е удобна и 
изчистена. 


А няма спор, графиката е наистина много добра. 


техният брой. Например още първи- 
ят ъпгрейд на крилата ще ви позво- 
ли да сложите второ предно оръ- 
дие, но за куполите например ще 
почакате още малко - докато нап- 
равите два ъпгрейда на тялото. 
Въпросните системи и оръжия са 
доволно много. Тях ще си купувате 
с кредити, а кредитите логично, ще 
печелите основно чрез изпълнение 
на мисии. Никой не ви пречи обаче 
да си докарвате допълнително чрез 
търговия, пиратство, ловене на пи- 
рати, работа като наемник, събиране 
на руда от астероидите и дори осво- 
бождаване на цели звездни системи 
от пирати, което е своеобразна 
странична мисия. Във всяка звездна 
система има търговска станция, а 
цените, логично, са различни при 
въпросните станции. Така че може- 
те да купувате евтино и да продава- 
те скъпо, въпреки че това отнема 
време. Ако прекарате малко повече 
време в Космоса, освен това най-ве- 
роятно ще се натъкнете на пирати, а 
всеки убит такъв ви дава кредити. 
Така че не се притеснявайте, парите 
няма да са проблем, стига да не 
бързате прекалено много с покупки- 
те. Както и в повечето други косми- 
чески симулатори, така и тук има по- 
слаби оръжия, които харчат по-мал- 
ки енергия или обратното - по-мощ- 
ни, които обаче гълтат много енер- 
гия. А енергията идва от генератора 
на кораба, който, логично, не може 
да захрани тежките оръжия, ако е 
по-слабичък. Или ако може, това ще 
е за сметка на щитовете. Ще може- 
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У Битките са доста динамични. 


те да разширявате товарния си мо- 
дул, да слагате нови генератори на 
щитове или пък да подменяте ком- 
пютьрните системи. Те ще ви дават 
нови възможности, като например 
автоматично кацане на станции 
след получаване на разрешение или 
подобрени дроуни за превоз на кон- 
тейнери. В тази връзка - транспор- 
тът на контейнери например е доста 
оригинално замислен. Фактически 
вие изстрелвате въпросния дроун, 
който се скачва с контейнера и за- 
почва да следва кораба ви. Тогава 
обаче вие губите много от скоростта 
и маневреността си. Или пък не чак 
толкова, ако сте ъпгрейднали кора- 
ба си достатъчно, разбира се. Важ- 
ното в края на краищата е, че игра- 
та не страда от липса на екипиров- 
ка, за която да харчите спечелените 
си с труд кредити, точно както и 
трябва да бъде. 

Едно от най-важните неща в един 
космически симулатор, както е пока- 
зала историята, е управлението. Тъй 
като далеч не всички геймъри имат 
качествени джойстици у дома си, от 
години насам хората се опитват да 
направят наистина комфортно уп- 
равление с мишка. Резултатите са 
доста вариращи. От оригиналния 
ТЕ Fighter, където всичко беше що- 
годе удобно, но изискваше свиква- 
не, аи човек навърташе по няколко 
километра с мишката за час игра, 
до Freelancer, където по оригинален 
начин бяха комбинирани свободната 
камера и въртенето на кораба в за- 
висимост от това дали е натиснат 
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А убиването на пи- 
рати винаги е до- 
ходоносно. 


У през хиперпрос- 
транствените 
врати влизате в 
системите. 


А отвреме на време ще получавате случайни мисии при влизане в система. 


левият бутон на мишката, или не. В 
Darkstar Опе положението в това OT- 
ношение съвсем не е лошо. Идеята 
е, че корабът по-скоро следва миш- 
ката в зависимост от това дали тя е 
в центъра на екрана, или не. Малко 
е трудно за обяснение, но въпросът 
е, че е доста комфортно, аи не е 
нужно да местите мишката прекале- 
но много. Отделно от това при на- 
тиснат спейсбар можете да работи- 
те директно с курсора на мишката и 
на кликате на различните бутони и 
менюта в играта. Клавиатурните 
шорткъти са добре обмислени и не 
твърде много на брой, и ви се нала- 
га да запомните не повече от 6-7 бу- 
тона. Малко е странно, че на теория 
енергия от щитовете към оръдията 
и между предния и задния щит се 
прехвърля със стрелките, но на 
практика това всъщност не върши 
много работа. Не знам защо. Имам 
забележка и че докато в повечето 
игри можете да изберете с кои точ- 
но оръдия ще стреляте, както и да 
ги комбинирате в различни групи, 
тук аз поне до момента не успях да 
открия подобно нещо. Или стреляте 
със всичко накуп, или не стреляте. 
Малко глупаво решение. 

Графиката на играта определено 


www.pccgames.com 


о have been 
us? We wil! pay you 


e сред най-доброто в жанра, makap 
и да не може да се конкурира с ХЗ. 
За щастие системните изисквания 
също нямат много общо с ХЗ ив ре- 
зултат 051 всъщност може реално 
да се играе и на по-слаби машини. 

Звуците са добри. Не са нещо не- 
чувано, но пък не дразнят. Озвуча- 
ването на героите в анимациите е 
доста сносно, това важи и за цялос- 
тния войс актинг. Музиката е прият- 
на и динамична - по време на битка 
звучи доста по-надъхващо, докато 
през останалото време е по-скоро 
успокояваща. 

Мултиплейър няма. Съжалявам, 
това е положението. Ще си играете. 
сингълплейър кампанията и ще се 
надявате някой някога да реши да 
изкара пач с мултиплейър поддръж- 
ка. За сметка на това играта под- 
държа правене на модове и нищо 
чудно скоро да се появят един куп 
модове на нейна база - с нови кос- 
мически кораби, оръжия, планети, 
кампании и какво ли още не. 

Казано с няколко думи - играта е 
много добра. Не успява да бъде 
перфектна, не бих я нарекъл и най- 
добрият космически симулатор за 
последните години, но определено 
е в челната тройка. То не че има 
много игри извън челната тройка, но 
това е друга тема. Важното е, че 
най-после ще имаме повод да изва- 
дим прашасалите джойстици от 
шкафовете и да полетим в Космоса. 
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Блондинки стаВат автомобилни състезатели 


Ш Gaijin Entertainment 


И http://int.games.1c.ru/adrenalin 


Ш racing Ш 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 128 MB Video 


E 2 CDs 


Русские девочки и високи скорости, адреналин и 
силикон, мокър асфалт и руски хеви метъл. Това са 
думичките, които ми хрумват, когато трябва да опи- 
ша творението на Gaijin Entertainment. Игра, която 
трябваше да бъде руският отговор на инвазията на 
ъндърграунд автомобилните надпревари. Вместо то- 
ва се е получило друго, от което дори иначе патрио- 
тично настроените руснаци не са особено щастливи. 
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Поредният 
перфектно 
взет завой. 


Ангел Тодоров 
агспапде! б рссдатез.сот 


обре дошли на телевизионното 

шоу Adrenalin! Едно истинско 

зрелище, в което дванадесет 
млади, красиви и готови на всичко 
жени ще се опитат да дадат всичко 
от себе си, за да постигнат победа и 
да станат звезди. В Adrenalin – 
Extreme Show няма нищо измислено, 
това е нежното лице на грубата ре- 
алност. В поредица от дванадесет 
старта (по един всеки месец) някое 
от момичетата ще преживее истинс- 
ки триумф, а друго - тотално пора- 
жение. Всеки месец последната по 
рейтинг състезателка ще отпада и 
това ще продължи до последния 
старт, когато една срещу друга ще 
застанат най-бързите и най-безраз- 
съдните. 

Така започва една нелоша като 
замисъл игра, която трябваше да 
бъде алтернатива на лъскавите вир- 
туални ралита с отвъдокеански про- 
изход. Доколко създателите от 
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Все още има шанс да догоня останалите. 


Gaijin Entertainment са успели в Hayn- 
нанието си, е отделна тема. Преди 
представянето на игри с руски про- 
изход съм възприел полезната прак- 
тика да чета какво мислят обичайно 
патриотично настроените руснаци. 
Ако трябва по някакъв начин да 
обобщя тона в коментарите от раз- 
лични руски форуми, то най-уместно 
е той да бъде определен като кри- 
тичен. Единици са тези, които успя- 
ват да открият нещо стойностно в 
Адгепат-Ехиете Show. Причините 
за недоволство са много, но спокой- 
но може да започнем с цялостната 
концепция на играта. Дългокраките 
виртуални девойки с пищни форми 
и спортните коли са все неща, в кои- 
то трудно може да се открие нещо 
лошо, но е крайно недостатъчно за 
да се получи добра игра. Сюжетът е 
доста плосък. Идеята за телевизи- 
онно шоу, в което хубави жени ка- 
рат бързи автомобили е доста нес- 
копосана, особено когато нито же- 
ните, нито колите са адекватни 
спрямо идеята. Изборът на секса- 
пилните пилоти и болидите е такъв, 
че цялостното усещане е твърде 
чалгаджийско с руски привкус. 

Нека да започнем от представи- 
телките на по-добрата половина от 
човечеството. Всички те имат свой 


пар а 


Time 
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специфичен външен вид, така че да 
се вписват в рамките на отделен ти- 
паж. По този начин тук ще намерите 
стриптийзьорки, бивши миски, жур- 
налистки, телевизионни водещи и 
какви ли още не странни птички. 
Всяка една от тях има свой специ- 
фичен имидж. Една е облечена в 
кънтри и уестърн стил, друга - по 
военному с камуфлажни бикини и 
потник, трета - като мажоретка и 
т.н. Освен това девойките вървят в 
комбинация със своята биография и 
още по-интересно - с качества, кои- 
то по никакъв начин не се проявяват 
в играта. Независимо дали ще избе- 
рете мома с руско традиционно, или 
чуждоземно екзотично име - това 
няма абсолютно никакво значение 
за стила на шофиране и постижени- 
ята по време на състезанията. Зато- 
ва избирайте смело и единствено 
според представата ви за женска 
хубост. 

Следващата драма е свързана с 
возилата. За да сте подготвени как- 
во ви очаква, е редно да спомена 
един факт, който обяснява много 
неща. В Аагепаііп-Ехіете Show Ko- 
личеството кръшни девойки значи- 
телно надвишава броя на колите. 
Тук ще може да избирате от общо 
осем автомобила. В началото на иг- 
рата това няма да бъде много тру- 
ден избор, тъй като всяко от возила- 
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та струва определена сума, а B са- 
мото начало вие ще бъдете ограни- 
чени финансово. Парите идват по- 
късно, когато започнете да печели- 
те състезанията и се сдобиете с 
достатъчно рекламни договори. Но 
да се върнем към автомобилите. 
Всички прототипи са плод на някак- 
во дизайнерско безсилие, тъй като 
външният им вид е под всякаква 
критика. Те наподобяват повече ед- 
нообразни пластмасови играчки, от- 
колкото мощни "мускулести" маши- 
ни. Техният външен вид в комбина- 
ция с руските гърли прави играта да 
изглежда тотално бутафорна и из- 
мислена. Колите иначе имат своите 
"технически" характеристики. Те се 
отличават по своята максимална 
скорост, ускорение, лекота на управ- 
ление и тегло. Доколко тези пара- 
метри влияят по някакъв начин в 
състезанията, е друг въпрос. С нат- 
рупването на някакви допълнителни 
средства всяка от колите може да 
се усъвършенства и ъпгрейдва. Като 
изключим различните варианти за 
боядисване и добавяне на фешъ- 
наксесоари, по-сериозен интерес 
представляват така наречените 
adrenalin devices. Те представляват 


> Paint 


Само след стотни 
от секундата ще 

направя поредния 
скок, без да знам 


различни добавки, които могат да 
превърнат автомобила в истински 
звяр. Така колата ще може да се 
движи на две колела, ще прави за- 
въртане на 180 градуса, ще има по- 
добър контрол във въздуха и при 
приземяване. Acceleration е усъвър- 
шенствана версия на нитрото, с кое- 
то разполага всяка кола по подраз- 
биране. Някои от ъпгрейдите имат 
откровено агресивен и нападателен 
характер - това са Reactive Rush и 
Shockwave. Те могат да бъдат no- 
лезни при отстраняването на про- 
тивниците от трасето. Предвидена е 
също възможността за автоматично 
ремонтиране, което е полезно с ог- 
лед степента на екстремизъм в със- 


Тесните градски 
улички дават пре- 
димство на доб- 
рия шофьор. 


"01:10:78 


Time бо leader 


Карането из кана- 
лизационна шахта 
може да се окаже 
истинско изпита- 
ние. 


Pain 


ting cost 
$0 


Paint 


Enter —go to ‘Color type' se 


Изборьт Ha цвят за днес naga върху жьлтото. 


тезанията. Задействането на въп- 
росните adrenalin devices става чрез 
специфични комбота. Това означа- 
ва, че за да бъдат използвани 
ефективно, преди всичко трябва 
добре да се познават пистите, да се 
знаят наизуст комбинациите и да се 
действа светкавично. 

Една от добрите страни на 
Аагепаііп-Ехігете Show е в скорости- 
те. Те наистина са шеметни и което 
е най-доброто - винаги има възмож- 
ност за разместване и промяна. В 
един момент може да сте на пос- 
ледно място, а в следващия да во- 
дите класирането. Важно е да дейс- 
твате правилно и в точния момент. 
Като цяло играта не се отличава с 
особена трудност. Използването на 
спирачката е необходимо само в на- 
чалото, докато свикнете с колата и 
трасето. Сигурен съм, че и двете не 
би трябвало да отнемат много вре- 
ме, но пистите не са за подценява- 
не, тъй като са твърде разнообразни 
и всяка е със своите специфични 
особености. Така в последователни 
стартове ще се наложи да карате 
по асфалтово шосе, след това - по 
прашен път, а най-накрая - из туне- 
лите на подземната канализация. 

В Adrenalin-Extreme Show са вка- 
рани някои икономически елементи. 
Тук се печелят пари по няколко на- 
чина. Преди всеки старт се подпис- 
ват договори със спонсори. Ако из- 
пълните техните условия, получава- 
те необходимото финансиране. Друг 
начин за печалба е свързан с вашия 
рейтинг. Освен класирането на пър- 
во място от голямо значение е начи- 
нът и стилът на каране. Ако си пада- 
те състезател и обичате високите 
скорости, ще спечелите фенове 
сред тези, които ценят бързината. 
Грубото и безпощадно отношение 
към противниците ще привлече по- 
читателите на агресивния и брута- 
лен стил. Третата група фенове са 
екстремистите. Те уважават безраз- 
съдните и зрелищни изпълнения. 

Адгепат-Ехиете Show е противо- 
речива игра. В нея добрите идеи се 
съчетават със слабото изпълнение и 
дразнеща посредственост. Графи- 
ката едва ли може да впечатли ня- 
кого, а звукът би зарадвал само те- 
зи, които си падат по твърдия звук и 
руския хеви метъл. Игровите вари- 
анти са доста ограничени, а липсата 
на възможност за игра през интер- 
нет няма разумно обяснение. 
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РАСМАМ 


WORLD RALLY 


Легендарният Pacman отново е 
сред нас. Неговите създатели от 
Матсо явно са решили да изкарат 
и последния възможен цент от 
марката и в последно време пус- 
кат купища игри, които нямат ни- 
що общо с аркадния оригинал, ос- 
вен името и главния герой. Както 
и дае. Сега Растап се впуска в 
надпревари с картинги, а резулта- 
тьт от цялата работа е доста про- 
тиворечив. 


Никола Дърпатов 


даграюу @ рссдатез.сот 


Rally не изглежда никак зле. 

Играта е типично аркадно ори- 
ентирана надпревара с картинги, ка- 
то главните герои са представители 
на стари аркадни хитове на Матсо, 
а пистите също са тематично съоб- 
разени с култовите игри от 80-те го- 
дини на миналия век. Дотук добре. 
Избор от герои има, разнообразие 
от писти също. Имате да се борите 
за няколко различни купи, като вся- 
ка от тях минава през състезания по 
пет различни трасета. В интерес на 
истината и самите писти са доста 
добре направени като дизайн и 
предлагат предизвикателства за 
всеки вкус, които включват скорост- 
ни пасажи и интерактивни елементи, 
които могат доста да ви вгорчат жи- 
вота, ако не внимавате. Дизайнери- 
те на играта са решили да не пра- 
вят експерименти и са забъркали 
една относително позната ни още 
от конзолния хит Зирег Мапо Кап 


А а първо четене Pacman World 


манджа. Тя включва вече спомена- 
тите герои и писти, а също така и 
едно доста 


солидно количество 
power-ups, 


които трябва да разнообразят 
състезанията. Тук действително има 
оригинални хрумвания, които поне 
визуално изглеждат доста добре и 
могат да предизвикат усмивка при 
първото виждане. На практика всич- 
ките екстри водят до едно и също - 
забавяне на противника. Дали ще 
става дума за бомби, специална зе- 
лена версия на Растап, който обър- 
ква пилота на другото возило, приз- 
рак, или нещо друго, няма особено 
значение. Щетите са горе-долу ед- 
накви. Вече виждана е и идеята за 
събирането на специални бонуси 
под формата на плодове, които от- 
варят съкратени трасета, но само в 
рамките на текущата обиколка. С 
тяхна помощ, ако внимавате, ще мо- 
жете да получите сериозно предим- 
ство пред конкуренцията. 

От казаното дотук вероятно става 
ясно, че Pacman World Rally нещо не 
ме грабна и ми е леко трудно да 
дам кой знае какви високи оценки 
на играта. Вярно е, че тя няма кре- 
щящи слабости, освен може би 


леко демодираната 
графика, 


която се дължи на конзолните 
събратя за остарели вече конзоли 
като PlayStation 2. В същото време 
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Оръжията на съперни- 
ците са ме ударили и 
ще трябва да направя 
2 секунди пауза. 


КЕФОМЕТЪР 
арена 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Екшънът по трасето 
е неразделна част 
от играта. 


www.pccgames.com 


Pacman 
тръгна 
и по пистите 


Ш Namco 

E P4 1.4Ghz, 256RAM, ЗО Video 
В Racer 

E www.namco.com 

E1 CD 


обаче ми ce губи и някое гениално 
хрумване, което да ме накара да 
прекарам повече време по пистите. 
Реално всичко вече е виждано в 
други подобни заглавия и макар да 
е направено професионално, има 
неприятния привкус на претоплена 
манджа. В крайна сметка обаче съм 
длъжен да отбележа, че играта оп- 
ределено не е боклук. Малки деца, 
които досега не са играли подобни 
игри, със сигурност ще я харесат, а 
и по-възрастни, които искат да уби- 
ят някои и друг час с неангажиращи 
гонитби по разнообразни писти, съ- 
що няма да останат разочаровани. 
Единственото, което не трябва да 
очаквате, е оригиналност и свежи 
идеи, защото такива чисто и просто 
няма да намерите. А за финал ми 
остана само да ви пожелая приятно 
каране. 


ммлу.рссдатев.согп 


GAME CLUB а Recycle bin 


Specnaz: Project Wolf 


Ш Tactical FPS W P3 733 MHz, 128 МВ ВАМ, 16 МВ 3D Video 


Ш GMX Media W http://www.gmxmedia.net/specnaz/ E2 CD 


се каже, че го има. За цялата тази 
прелест е отговорен революционни- 
ят енджин "Амеба". Не знам защо 
авторите са избрали точно това име, 
но според мен това е дори прекале- 
но поетично название на такъв куц 
енджин. Визията на тази игра щеше 
дае революционна преди около 
осем години и посредствена - преди 
около пет. Нужно ли е да обяснявам 
как изглежда днес? 

Ако това ви е някакво успокоение, 
системните изисквания отговарят на 
въпросната графика и са доволно 
ниски. Което не обяснява защо на 
конфигурация, доста по-добра от 
препоръчваната, играта на моменти 
завлачва, предимно при гъст пушек 
и други партикъл ефекти. Амебите 
наистина са странни животни. Така 
де, едноклетьчни еукариотни създа- 
В играта дори има g ў | ния. 


и туториъл, предс- Тук с лек срам ще си призная, че 
тавяте ли си? е ан 3 ; 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


N 


Не крия, че любимият ми жанр 
при компютърните игри е точно 
тактическият. Обожавам всякакви 
шутъри и стратегии с военна насо- 
ченост, при това колкото по-реа- 
листични - толкова по-добре. А 
напоследък качествените игри от 
този тип не са чак толкова много. 
Затова можете да си представите 
как се почувствах, когато се 
сблъсках с простотията, наречена 
Specnaz: Project Wolf. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


какво означава "спецназ" - то- 

ва е обобщеното наименование 
на руските специални части. Всъщ- 
ност самото име обхваща доста от 
специалните им групи и не е конк- 
ретно като "тюлени" или "делта 
форс". Въпросните спецчасти вина- 
ги са имали завидно добра репута- 
ция, макар и в последните години 
да са засенчени от западните им ко- 
леги. Е, точно в ролята на един та- 
къв спецназ войник ще влезете и 
вие. Само че по-добре послушайте 
съвета ми и не го правете. 

Концепцията за шутър от първо 

лице тук е реализирана сравнител- 
но добре. Ходите насам-натам, стре- 
ляте по разни терористи, разполага- 
те с няколко що-годе реалистично 
пресъздадени оръжия. Местностите 
са големи и открити, има дневни и 
нощни мисии, даже има и нещо като 
сюжет. Малка група спецназовци, 
дислоицирана в Иран, е изпратена 
да разбере какво се е случило с то- 
варен самолет, натоварен с атомни 
бомби, които е трябвало да изнесе 
от бивша съветска военна база в Ку- 
ба. Или нещо такова. На кого му пу- 
ка, всъщност? 


В ероятно повечето хора знаят 


Тук някъде започва истинският 
кошмар. Но не за вашето алтер-его 


в играта, а за вас самият. Какъв точ- 


но ие проблемът на играта, питате? 
Веднага обяснявам. 

Геймплеят е пълно дърво. Ако 
очаквате динамика и лют екшън - 
забравете го. Ако очаквате такти- 
ческа игра - забравете и това. Ще 
се сблъскате с нещо, съчетало най- 
лошите страни на двата стила - 
мудно развиване на действието, 
убиват ви, преди да ги видите, а ко- 
ефициентът на интелигентност на 
противниците ви е колкото този на 
средностатистическа кутия кибрит. 
Оръжията са доста грозно модели- 
рани, но за сметка на това са малко. 
Всичко на всичко един пистолет и 3- 
4 дълги оръжия. 

Текстурите в нивата също са дос- 
та грозновати, а левъл дизайнът е 
хаотичен, където въобще може да 


нервите ми не издържаха, и така и 
не успях да напредна в играта - мо- 
же би там някъде ме е чакала голя- 
мата изненада, която коренно да 
обърне представите ми за това 
уродливо творение. Но се съмнявам. 
Да, някъде в по-нататъшните нива 
би трябвало да получите и вълк, 
трениран за бой, който да се подчи- 
нява на заповедите ви. Питам се 
обаче кой ли геймър ще има жела- 
нието да стигне чак дотам. 

Не се захващайте с тази игра, ос- 
вен нямате конфигурация от преди 
пет години и ви е омръзнало да иг- 
раете все старите игри. Дори и в то- 
зи случай най-добре подхождайте 
към Specnaz: Project Wolf внимател- 
но и бъдете готови да загасите KOM- 
пютьра, ако ви се стори влудяващо 
тьпа. 

Едничкото достойнство на енджина е 


изобразяването на големи открити 
площи, макар и грозни. 
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Pirates! 
за напреднали 


Age of Pirates 
Caribbean Tales 


E Playlogic / 1C Company / Akella № www.akella.com/en/games/ageofpirates/ 
Ш RPG / екшън-приключение WP 1.5 GHz, 256 МВ RAM, 32 МВ Зр Video, 4 GB HDD №1 DVD 


След като с голямо закъснение 
направих грешката да изгледам 
на кино продължението на "Ка- 
рибски пирати", мога да кажа, че 
официално заставам на страната 
на нинджите във вечната битка за 
това кой е по-готин. Не е тук мяс- 
тото да се оплаквам за това каква 
боза бе филмът, просто искам да 
ви предупредя, че сега всички пи- 
рати са ми черни и то не заради 
традиционно лошата им хигиена. 
Та не ме съдете строго, ако на мо- 
менти ставам твърде критичен... 


Боян Спасов _ 
bbobsan@ gmail.com 


на име Pirates! вдъхнови десет- 

ки подобни заглавия през годи- 
ните и всички те донякъде си прили- 
чат - играчът плава с кораба си из 
Карибите, наема екипаж, пиратства, 
плячкосва, търгува, дуелира се, тър- 
си съкровища и загубени роднини... 
Разликите между всички тези игри 
са в детайлите. 

Например официалният римейк 
Sid Meyer's Pirates (издаден в края 
на 2004) се прицелваше в т.нар. 
"casual" играч и предлагаше весели, 
лесни и неангажиращи приключе- 
ния - точно като за онези геймъри, 
които не обичат да се задълбочават 
твърде много в игрите. Конкретно в 


К ласическата игра на Сид Майер 


А Изгрев или залез? 


А никоя авантюра не 
е твърде опасна за 


чаровната пиратка» 


Радка... така де - 
Беатрис. 


това отношение Аде of Pirates = 
Caribbean Tales се явява пълна Hero- 
ва противоположност. Тази игра, 
правена от руснаците, създали ня- 
когашния хит Ѕеа 005, ви позволява 
да се заровите в подробностите - 
нещо, което в зависимост от вашите 
предпочитания може да бъде както 
предимство, така и ЕЕ 


Според авторите 
играта е ВР 


но аз смятам, че би било далеч 
по-правилно да я определим като 
"жанров хибрид", защото геймплеят 
й съчетава освен елементи от роле- 


мМулу.рссаатевз.соп 


вите игри, и такива от екшън-прик- 
люченията, симулаторите на морски 
кораби и дори търговските страте- 
гии. 

При първоначалната генерация на 
героя ви се предлагат две алтерна- 
тиви – печеният морски вълк Блейз 
и червенокосата авантюристка Бе- 
атрис. Трябва да изберете и своята 
националност, като алтернативите 
са Англия, Франция, Испания, Хо- 
ландия и "пират" (явно братството 
на Фортуна се води за самостоятел- 
на нация в Карибите). За разлика от 
други подобни игри, в които разли- 
ките между героите са минимални и 
те на практика не се развиват, в Аде 
of Pirates натрупвате опит и перио- 
дически можете да повишавате изб- 
рани от вас базови умения (лидерст- 
во, фехтовка, късмет и др.), както и 
да избирате специални качества 
(напр. "бърз ученик", "здравеняк" 
или "майстор артилерист"). Можете 
да наемате и офицери, които също 
като главния герой имат базови уме- 
ния и специални качества, както и 
показател за лоялност към вас. Във 
кораба можете да сложите такива 
офицери на следните позиции: на- 
вигатор, боцман, хирург, дърводе- 
лец, артилерист, квартир-майстор, 
както и трима главорези, които да 
предвождат екипажа в битка. Звучи 
забавно, но трябва да ви предупре- 
дя, че специалните качества са 


А Момчета, защо не повикате още някого, че така ще ми е твърде лесно. 
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‚Макар че гвройте на 
вид са"чевръ 


сравнително малко на брой и бързо 


с ще изчерпате подходящите измеж- 


ду тях, особено когато става въпрос 
за офицерите ви (все пак какво му 
трябва на дърводелеца, освен ня- 
колкото качества, свързани с про- 
фесията му, както и максимална ин- 
вестиция в съответното базово уме- 
ние). Играта позволява и да се пре- 
върнете в 


адмирал на цял флот 


— в този случай за новите кораби 
трябва да назначавате отделни еки- 
пажи, офицери и капитани. Както 
главният герой, така и офицерите 
могат да закупуват лична екипиров- 
ка, състояща се от оръжие за бли- 
зък бой, примитивен пистолет и да- 
лекоглед. 

Толкова за генерирането, разви- 
тието, статистиките и екипировката. 
Да видим какво ни очаква в самата 
игра. Тя има някаква скучновата 
централна история, скърпена от без- 


> брой клишета, но играчът по ника- 
с къв начин не е длъжен да я следва 


ие свободен сам да избере съдбата 
си - честен търговец, контрабан- 
дист, пират или дори безскрупулен 
търговец на роби. Можете да забо- 
гатеете просто като купувате стоки 
евтино и ги продавате скъпо в да- 
лечни пристанища, като плячкосва- 
_ те чужди товари или изпълнявате 
Э, мисии, възложени от различни HEVT- 

рови персонажи. Естествено, може- 
те да подпишете и споразумение за 
каперство с някоя държава, но в то- 
зи случай нейните врагове ще ста- 
нат и ваши, и честичко може да ви 
се наложи да плувате под чуждо 
знаме, пресичайки вражеските води. 

Битките в Аде of Pirates — 

Caribbean Tales са два вида - mex- 
ду кораби и между хора. Безспорно 
- морските сражения са реализирани 
по-добре - играчът може да зареж- 
да различни видове муниции в топо- 
вете, да вдига и сваля платната на 
кораба и дори да ползва далекогле- 
да в самата битка, за да види какво 
му готви противникът. Климатът съ- 
що е изключително важен фактор - 
в бурно море вълните подмятат ко- 
рабите като играчки, а бурята без- 
милостно разкъсва платната, дори в 
спокойни води посоката на вятъра 
може да бъде от изключителна 
важност и да определи победителя. 
Изобщо - това е може би 


А Блейз е тръгнал 
към кръчмата, къ- 
дето ще събере но- 
ви попълнения за 
екипажа, 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


най-добрата симула- 
ция на морска битка, 


която съм виждал в компютърна 
игра. А ако тя ви се струва твърде 
сложна - в настройките на играта е 
предвидена възможност за опростя- 
ване на битките. Е 

Не мога обаче да похваля по съ- 
щия начин другия вид сражения — 
тези, в които размахвате сабя на 
борда на вражески кораб или в кър- 
ваво кръчмарско меле. Тук авторите 
са се опитали да наподобят жанра 
на 3rd person екшъните - героят MO- 
же да бъде атакуван от много вра- 
гове едновременно, има пълна сво- 
бода на движенията си, няколко ви- 
да атакуващи и защитни движения, 
и дори възможността да извади с 
лявата ръка пистолет и да стреля 
по време на дуела. Само дето по 
критериите на същия този жанр, 
битките в Аде of Pirates не са добре 
направени - движенията са неес- 
тествени и тромави, липсва кинема- 
тографичност, омръзват бързо... Не 
че има някаква конкретна голяма 
издънка, но като цяло са някак си 
неудовлетворителни. Като се замис- 
ля, най-вероятно проблемът е друга- 
де - игри като новата поредица за 
персийския принц вдигнаха толкова 
високо летвата в 3rd person жанра, 
че вече очакваме чудеса в това от- 
ношение навсякъде, дори в загла- 
вия, които изобщо не се опитват да 
ни впечатлят точно с това. 

Цялостният баланс на играта съ- 
що може да се разкритикува – твър- 
де лесно е да направите герой, с 
който просто да не е интересно да 


уууууу.рссдагпев.согп 


Важно е не само дали 
стреляте точно, а и с какво 
сте заредили оръдията си. 


играете само защото се справя 
твърде добре в почти всичко. Вярно, 
не е болка за умиране, но излиза, че 
играчьт сам трябва да се затрудня- 
ва, за да му е интересно. 

Друго нещо, което не ми хареса, 
е, че 


липсва същински ин- 
терактивен туториал 


— някои неигрови персонажи в 
първото пристанище могат ще ви 
дадат прости обяснения за основни- 
те концепции, но това е недостатъч- 
но. Вярно, всеки упорит играч ще ус- 
пее сам да разгадае тънкостите на 
геймплея, но нетърпеливите ще се 
откажат след първите си неуспехи. 
Това е жалко, защото Аде of Pirates 
определено има потенциала да ви 
предложи много повече часове ка- 
чествено забавление, отколкото 
например Sid Meyer's Pirates!, която 
makap също да бе добра игра, OM- 
ръзваше твърде бързо. 

В завършек нека споделя, че съв- 
сем скоро ни очаква още една игра 
с подобно име, направена от същите 
автори. Аде of Pirates — Captain Blood 
ще бъде посветена на един мой лю- 
бим литературен герой - доблест- 
ния пират капитан Блъд от романите 
на Рафаел Сабатини. Дали тя ще 
успее да пренесе усещането от пи- 
ратските романи на Сабатини на мо- 
нитора, или бъде просто безидеен 
клонинг на Caribbean Tales, ще раз- 
берем в най-близко бъдеще... 
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Мракът е последното нещо, което ще видите, преди да намерите смъртта си. 


Реакторът. Помня го добре. Още дочувам писъците 
в мрака. Хрущенето на кости. Заслепяващите изстре- 
ли. Гадни буболечки. Бяха навсякъде. Стърженето на 
пипала по стените ме караше да освирепея. Първо 
изгубих Пол. Горкият Пол. Натан и Дан го последва- 
ха. Дойде и моят ред, но нямаше да се предам без 
бой и... Какво? Пълня ти главата с глупости и дори 
не съм си започнал статията? Извинявай. Петстотин 
часа геймплей на Alien Swarm могат да накарат всеки 
да се превърне във вманиачен изтребител на бубо- 
лечки. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


одовете за Unreal Tournament 
y 2004 могат да се похвалят с 

голямо разнообразие в геймп- 
лея, но повечето спазват плътно по- 
велята камерата да се намира наби- 
та дълбоко в черепа на главния ге- 
рой или следваща го неотклонно зад 
дебелия врат. Разбираемо, понеже 
повечето опити камерата да се зако- 
ве другаде са завършвали с неуспех, 
но ето че най-сетне се намери мод, 
който се опитва да наруши статукво- 
то. Alien Swarm използва платформа- 
та на ОТ2004 за класическа аркадна 
игра с елемент на стратегия в позна- 
тия стил на класики като Gauntlet, в 
която действието се наблюдава от- 
високо, а екшънът е навсякъде! 

Историята в Alien Swarm се разви- 

ва в доста далечното бъдеще, къде- 
то космическата инвазия на човеш- 
ката раса настъпва по мазола извън- 
земна насекомоидна раса, и послед- 
валите батални събития са способни 
да накарат "Звездните рейджъри" на 
Верховен да изглеждат като епизод 
от Happy Tree Friends. Поемайки в 
ръце изтърканата плазмена пушка 
на командир от Междузвездните во- 
енни части, трябва първо да изтър- 
пите протяжно дълъг и общо взето 
безсмислен туториъл, след което сте 
хвърлен в дълга кампания до 20 ни- 
ва, в която 


Изражението "Не, сър, 
не искам да умра!" е 
изписано на лицето на 
вашите войници. 
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До колене в зелена кръв. 


ААА 


космическа база 
е завзета от 
насекомите, 


които използват енергията на 
главния реактор за люпилня на свои- 
те бъдещи войници. Във всяко ниво 
ще пристигате малко по-късно, от- 
колкото би ви се искало – след като 
насекомите са се излюпили – и ще 
трябва да ги избиете до крак, про- 
чиствайки определени локации и 
търсейки изхода към следващото. 
Авторите на Alien Swarm са заимст- 
вали идеи с шепи от "Пришълецът" и 
ще се натъкнете на насекоми, които 
могат да снесат яйца в тялото ви, 
само минути след което ще бъдете 
разкъсани на части от ревливо бръм- 
барче-бебче. Разнообразието на оръ- 
жия, с които да се разправите с вра- 
га, не е голямо – само десетина кла- 
сически пушкала, сред което има ня- 
кои добри попадения като огнехвър- 
гачки, които превръщат насекомите 
в горящи фойерверки и наземна ар- 
тилерия, които косят врага наред. 

Освен нон-стоп екшъна, в играта 
има зачатъци и на тактическо плани- 
ране. Преди игра имате възможност 
да изберете своя клас от осем въз- 
можни - от войник тежка категория 


ва тн 


www.pccgames.com 
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до инженер и хакер. Ако играете в 
соловия режим, 


в мелето ще ви 
придружават трима 
верни войници, 


избрани от останалите седем кла- 
са. Те могат да трупат опит, да кач- 
ват нива, да придобиват нови умения 
по време на игра и ако оцелеят, се 
окичват с медали в зависимост от 
това колко насекоми са избили. Ина- 
че са средна ръка донаборници, то- 
ест не се отличават с кой знае какъв 
изкуствен интелект, освен да стре- 
лят по всичко, което мърда, и да из- 
пълняват прости команди, като да ви 
следват или стоят на пост. Специа- 
лизираните класове също така могат 
да отварят врати или да хакват ком- 
пютри, неща, които на места ще са 
от изключителна важност, стига да 
ги опазите живи дотам. В мултипле- 
йър ще можете да изградите цял 
екип от осем войника и да удвоите 
шансовете си срещу противника. Иг- 
рата предлага и класически детмач, 
ако случайно ви омръзне да избива- 
те насекоми. 

Графиката на Alien Swarm onon- 
зотворява повечето ефекти, с които 
сме свикнали от Unreal Tournament 
2004, макар че нивата, макар проек- 
тирани добре, изглеждат на пръв 
поглед постни откъм детайл и един- 
ственото, в което ще се взирате 
през повечето време, са мръсните 
подове на космическата база. Освен 
това на места мракът идва множко и 
увеличава в пъти трудността на иг- 
рата. Озвучаването пък използва 
класическите изстрели от UT2004 и 
не допринася с нищо повече от пос- 
тоянно "тра-та-та". 

Като цяло, Alien Swarm е класи- 
ческа аркада с безмозъчен екшън на 
килограм, но ако харесвате ОТ2004 
и мразите насекоми, е, това е ваши- 
ят мод! 
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Tamriel Rebuilt (TES4: Oblivion) 


С над 7000 мода зад гърба cn Elder 
Scrolls IV е сбъднатата мечта на RPG mo- 
дър - един приказно красив свят, в който 
можеш не само да се потопиш, но и да до- 
пълваш до безкрай с нови герои и приклю- 
чения. И ако в началото модърите се за- 
бавляваха с малки промени и допълнения 
към оригиналния свят, то с времето опитът 
и амбициите им нараснаха и вече се появя- 
ват първите пълни преработки. Tamriel 
Rebuilt е една от най-амбициозните, поста- 
вила си за цел да пресъздаде до най-мал- 
кия детайл континента Тамриел така, как- 
то го познаваме от Morrowind, третата игра 
от поредицата. В Oblivion, Bethesta жертва- 
ха половината от игровата площ в името 
на по-детайлната среда и това не са харе- 
са на всички. Екип от над 80 модъра - ху- 
дожници и програмисти - са се заели да 


върнат мащабността 
в играта 


Проектът е разделен на подекипи, всеки 
от които работи над определена провин- 
ция от континента, програмирайки всички 
познати персонажи, куестове, чудовища и 
т.н. Крайната цел е Morrowind да се завър- 
не към живот, този път с превъзходната 
графика на своя наследник. 

Първите плодове на този къртовски труд 
са налице - излезе публична бета версия 
на Tamriel Небий, която засега покрива 
единствено остров Стирк, стартовата ло- 
кация от Elder Scrolls IIl. На остров Стирк 
са добавени всички познати предмети, 
сгради, неигрови персонажи (с пълно гла- 
сово озвучаване, което звучи доста доб- 
ре), както и свързаните с тях задачи за из- 
пълняване. Специфичната архитектура на 
острова е издържана максимално близо до 
оригинала. Работата по мода продължава, 
като обещанието на авторите е, че до края 
на годината ще приключи работа по пър- 
вата голяма провинция, от която островът 
е част, а именно Хамърфел. 


GTX (Doom 3, Quake 4) 


interstate Nitro (Battlefield 2) 


Развитието на графичните енджини 
достигна нова висота, след като модърите 
вече могат да променят не само геймплея, 
но и да подобряват графиката на игрите, 
като програмират изцяло нови ефекти, за 
които авторите дори не са и помисляли 
или не са имали куража да ни предложат, 
понеже на малцина видеокартите биха се 
справили с тях. Е, има и безскрупулни мо- 
дъри. На такива дължим СТХ, едно тежко- 
товарно подобрение на графиката на игри- 
те Doom 3 (и експанжъна Resurrection of 
Evil) и базираната на енджина й Quake 4, 
което удвоява видимостта в играта, доба- 
вя нови, доста реалистични ефекти за екс- 
плозии, подобрява металните текстури в 
играта и им позволява да отразяват свет- 
лината. С СТХ всяка метална повърхност - 
оръжията, стените и подовете позволяват 
динамично отразяване на грубата мутра на 
вашия герой, като създават неповторима 
атмосфера и най-добре пресъздадения ме- 
тал в компютърна игра досега. Тази екстра 
има своята цена, така че експериментирай- 
те единствено ако наскоро сте си взели 
GeForce 7800СП и не знаете с какво да го 
измъчите. Гледката определено си заслу- 


Първата среща с Interstate Nitro може да 
доведе до шок всеки сериозен Battlefield 2 
играч. 

Авторите на този мод са избрали да из- 
ползват най-добрият военен тактически 
шутър на пазара, като го превърнат в 


хибрид между екшън и ра- 
ли състезание, 


базирано на класическата игра Interstate 
76. В мода до 64 въоръжени до зъби рали 
състезатели поемат управление над голям 
набор от американски автомобили, които 
използват състезателните писти из дивата 
пустош само за извинение да се изпозаст- 
релят едни други. Играчите могат да се 
качват и слизат от автомобилите, при кое- 
то разполагат с два различни набора от 
смъртоносен арсенал. Това допринася към 
геймплея с множество стратегии, в които 
половината играчи от един отбор използ- 
ват автомобили, за да постигнал победна- 
та цел, а останалите заформят засади на 
противниковите шофьори. Interstate Nitro 
идва с обширен набор оръжия, автомобили 
и карти, пригодени за всякакви видове 
геймплей - от мирно и скучно състезание 
по пистите и кървав детмач, придружен 
със събиране на флагчета, до режим, в 
който пешеходци и шофьори си заформят 
мелета. 
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Графиката и звукът на играта не са нищо особено, 
но определено стават. 


Има лабиринти, които са почти празни и из коридорите им няма 
почти никакъв кафяв боб за ядене. 


јаме 5: агееп Peas 


Cave 9: Tunnels 


Сега ще Видим 
котка боб яде ли 


Ш Aaron Maupin Ш www.natto-cat.org W Агсаде/Ригге 


"Крем-карамел и кръв ще се 
разнесат из въздуха около вас, 
докато си проправяте път през 
опасните пещери, избягвайки екс- 
плозии и гигантски, падащи суше- 
ни сливи, в търсене на вкусни па- 
кетчета котешка храна." Тези ду- 
ми са на автора на тази безплатна 
игра. На пръв поглед те звучат 
доста откачено, обаче трябва да 
ви кажа, че г-н Aaron Maupin е yc- 
пял доста елегантно да синтезира 
в това малко изречение огромна 
част от цялостната същност на 
своето игрално творение. 


Иван Поборников 
доодеуйФ mail.bg 


ато замисъл МаЦо-Са! не може 

да се каже, че се явява нещо 

оригинално. Подобен тип игри 
има бол (например Вох, която също 
е безплатна). Личи си, че авторът е 
заимствал идеи от доста места, в 
което, разбира се, няма нищо лошо, 
тьй като все пак нали си говорим за 
некомерсиален продукт, без каквито 
и да било претенции. 

Главният герой в Майо-Са! се каз- 
ва RB51. Не, това не е някакъв да- 
лечен братовчед на роботчето 
А202, а една лилава котка, за която 
авторът също твърди, че е роботи- 
зирана - половината лице на ВВ51 
е от метал (абе, горе-долу нещо по- 
добно като на Кано от Mortal 
Kombat). Дали и на други места от 
тялото на тази лилава котка има 
още метал, не мога да ви кажа, тъй 
като в играта се вижда само нейна- 
та глава. Това леко ми навява спо- 
мени за противниците из лабиринти- 
те на класическия Bomberman, но 
само леко. 


За тези от вас, които досега не са 
се сблъсквали с подобен род игри, с 
няколко думи ще се опитам да обяс- 
ня за какво иде реч. Представете си 
20 перспектива като в РасМап (тая 
игра определено няма как да не сте 
я виждали). Във всеки лабиринт на 
Майо-Са! целта е да събере опреде- 
лен брой пакетчета котешка храна, 
за да получи разрешение да мине 
през изхода на лабиринта. Цялото 
празно пространство във всеки ла- 
биринт е запълнено с нещо като ка- 
фяв 606. 

Когато котката минава през боба, 
тя го изяжда и така оставя празни 
пространства след себе си (не зара- 
ди газовете, спокойно). Това обаче 
създава предпоставка за различни 
обекти из лабиринта да застрашат 
живота на котето. Така например, 
ако не внимавате къде образувате 
празни пространства, ядейки боба, 
рискувате някоя грамадна сушена 
слива да се стовари върху главата 
вии да сложи край на жизнените ви 
срункции (между другото тази лила- 
ва котка вместо 9, има само 3 живо- 
та). Пакетите с храна също са подв- 
ластни на гравитацията, така че се 
пазете и от тях, особено когато ла- 
комо тръгнете да ги събирате. 

Из нивата на Майо-Са! ви очакват 
само два вида противници: 


зайци и ходещи ку- 
пички с експлодиращ 
крем-карамел. 


Елиминирането на враговете ста- 
ва, когато съборите върху тях някоя 
слива или пакет с храна. Когато уце- 
лите някой заек, от него остават са- 
мо локви кръв и пакетчета с храна, 
които да съберете. Когато пък наце- 


лите някой ходещ експлодиращ ка- 
рамел, той естествено се взривява 
(това е полезно, ако ви се налага да 
разрушите някоя каменна стена от 
лабиринта). Нещата звучат малко 
объркващо, но ви уверявам, че кога- 
то започнете да играете, много бър- 
зо ще схванете за какво става дума. 

Последното нещо, от което може- 
те да се оплачете в Майо-Са!, са 
скука и еднообразие. Очакват ви 
около 75 различни лабиринта с раз- 
лична трудност и предизвикателст- 
ва. В някои от тях например лаби- 
ринтите са доста по-гъсти, в други 
пък изобщо няма от кафявия 606. 
На някои места пък ще се натъкнете 
на един доста странен грах, който 
има свойството да се размножава и 
да поглъща всичко около себе си. 
Когато успее да завземе почти ця- 
лото пространство на лабиринта, 
той се трансформира в сушени сли- 
ви. В други лабиринти пък ще наме- 
рите специални стени, които превръ- 
щат сушените сливи в пакетче с 
храна ит.н. Въобще авторът е поло- 
жил доста усилия да съчетае раз- 
личните елементи от играта така, че 
във всеки нов лабиринт да ви пред- 
ложи разнообразни предизвикател- 
ства, за чието преодоляване ще се 
изисква от вас да приложите подхо- 
ди и стратегии, много по-различни 
от тези, които сте използвали за 
преминаването на предишните ла- 
биринти. Геймплеят е занимателен 
и доста увлекателен. Майо-Са! е ка- 
то тест за вашата съобразителност, 
хитрост и бързи рефлекси. За да бъ- 
дете добър на тази игра, ще трябва 
да посъбудите малко мозъка си, за- 
щото из лабиринтите на Майо-Са! 
ще се изисква от вас да бъдете дос- 
та изобретателни и находчиви. 


42 октомври 2006 GamePlay 


GAME CLUB u Free Games 


Vivid Conceptions 


www.pccgames.com 


Никой не може да избяга от еволюцията... 


Ш Vertigo Games 


Безплатните компютърни игри 
са едно от малкото приятни изк- 
лючения в тотално комерсиализи- 
рания ни свят. Макар да сме свик- 
нали да описваме тези заглавия в 
негативно звучащи клишета, не 
бива да забравяме, че често в тях 
може да открием изключително 
добри и нестандартни идеи. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдате$.сот 


телите на компютърни игри 
смятат, че различни свръхинте- 
лигентни същества непременно 
трябва да се занимават с глупости. 
Не са едно и две заглавията, в кои- 
то извънземни пришълци успяват да 
пропътуват с лекота колосални раз- 
стояния, други същества успяват да 
се промъкнат през времето, а трети 
да скачат от измерение в измерение 
и то с една-едничка цел - да завла- 
деят далеч по-слабо развитите зем- 
ни обитатели и тяхната планета със 
съмнителна значимост и ценност. 

Е, хората от Vertigo Games са се 
понапънали и са проявили известна 
фантазия и бягство от традиционно- 
то. Те се връщат твърде назад във 
времето, много преди да се появят 
динозаврите. Въпреки егоцентрич- 
ното мнение на хората, че те са пър- 
вите и единствените надарени с ра- 
зум на тази планета (а защо не и 
във Вселената), още тогава, в тези 
безкрайно отдалечени от съвремие- 
то времена са живели интелигентни 
създания. Те били изключително 
малки, колкото глава на карфица, 
но за сметка на това се отличавали 
с невероятна интелигентност и мо- 
гъща психична енергия. Те се нари- 
чали бантами и въпреки духовната 
си сила не успели да се справят с 
еволюционния натиск и са на път да 
изчезнат. Вие сте в ролята на пос- 
ледния оцелял бантам, отправил се 
на пътешествие в търсене на пътя 
към спасението и истината. 

Добре дошли в микросвета. Пог- 
леждайки през очите на миниатюр- 
ния бантам, вие ще видите всичко 
по съвсем различен начин. Ще ус- 
тановите, че малки създания като 
мравките, които стъпквате, без до- 
ри да забележите, могат да се ока- 
жат страховити хищници и с едно 
стискане на челюстите да отнемат 
крехкия живот на нашия герой. Че- 
тейки горните писания, не бива да 
очаквате някакъв тотален суперек- 
шън, тъй като Vivid Conceptions е 
100-процентов platformer, който ни 
връща към добрите стари времена 


R инаги съм се чудил защо създа- 


Ш www.vertigogaming.net/vivid W platformer/puzzle 


“....... 


ИС 3) 


А Мисията, макар и невъзможна на 
пръв поглед, е изпълнена. 


в зората на компютърния гейминг. 
Това естествено е придружено с 
ретроизглеждаща графика и няка- 
къв звук, който не се нуждае от 
особено внимание. Този факт по 
никакъв начин не бива да звучи 
обезсърчаващо, тъй като играта 
има своите достойнства и те се 
крият основно в геймплея. Ума 
Conceptions е изпълнена с множест- 
во загадки, които се нуждаят от 
конкретни решения, до които неви- 
наги се стига твърде лесно. Първи- 
те мисии по никакъв начин не подс- 
казват за нещо подобно, но това е 
обяснимо, тъй като те имат за цел 
да ви въведат в действието, да 
обяснят концепцията и да дадат 
възможност за схващане логиката 
на геймплея и малко тренировки 
преди навлизането в по-сериозните 
нива. Там всичко се променя и при 
някои от тях ще се наложи да се 
мисли доста, докато се намери точ- 
ното решение за някоя от загадки- 
те. Основният принцип в играта е 
да се събират нужния брой предме- 
ти (в конкретния случай - семенца) 
и да се развива някаква способ- 
ност, която би помогнала на пос- 
ледния оцелял бантам в справяне- 
то му с различни враждебни създа- 
ния и препятствия. Три семенца са 
достатъчни да се сдобиете със спо- 
собности за телепатия и телекине- 
за. Без подобни суперсили нашият 
дребен герой е обречен на почти 
моментална гибел. Първото срещ- 
нато злонамерено създание би сло- 
жило без никакво колебание край 
на бантамския род, а подобна разв- 


Я семплата графика 
не бива да създава 
погрешно впечат- 

ление за достойнс- 
твата на играта. 


А ад 


ръзка е недопустима. 
Vivid Conceptions едва ли ще се 
сдобие с някаква особена популяр- 


А. Крайната цел вече 
се вижда, въпросът 
е как да стигна до 

ност, но все пак предлага сравни- нея. 

телно забавен и непретенциозен 


геймплей, с който може да убиете У тук ще трябва да 
някоя и друга минута и то напълно се вложи малко 
безплатно. мислене. 
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Коока Bonga 


Маймунска му работа... 


Ш Mindscape № www.kookabonga.com 


E action/adventure Ш 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video №1 


Обикновено свързваме лятото 
със слънчево време, ваканция и 
приятни изживявания. Летните 
жеги винаги водят до някои 
странности в геймърския пазар. 
Трайна тенденция е в този толко- 
ва прекрасен сезон да се появя- 
ват заглавия, които иначе не биха 
имали шанс да спечелят дори миг 
внимание от страна на геймърите. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


те геймъри, винаги са били раз- 

глеждани като нещо второсте- 
пененно. Този подход има известен 
смисъл, тъй като е някак логично 
тук претенциите да са най-ниски. 
Минималните разходи за разработ- 
ка обикновено предопределят ка- 
чеството, а то в повечето случаи е 
плачевно. 

Преди да навлезете в подробнос- 
тите, играта на Mindscape изглежда 
обещаваща приятни моменти за 
най-малките почитатели на виртуал- 
ните приключения. Достатъчни са 
обаче само няколко минути, за да 
отегчат дори най-непретенциозните 
геймъри. 

Всичко започва с графиката. За 
добро или лошо, начинът, по който 
играта изглежда, е първото впечат- 
ление и често то се запазва до края. 
В конкретния случай създателите на 
Коока Вопда са спазили традицията 
и са създали творение, което не изг- 
лежда особено добре. Ако започнем 
с героите, няма как да не отбеле- 
жим, че тяхната визия предизвиква 
повече съжаление и то не толкова 
към тях (те все пак те са само едни 
неодушевени виртуални създания) 


И грите, насочени към най-млади- 


колкото към техните създатели. 
Всяка една от маймуните изглежда 
грубичко издялана, а анимирането е 
доста примитивно, което прави тех- 
ните движения вдървени и мъчител- 
ни за гледане. Терените, по които се 
подвизават нашите примати, са бед- 
ни на обекти, скучни и абсолютно 
лишени от всякаква фантазия. 
Визуалното оформление със си- 
гурност не е най-големият проблем 
на Коока Вопда. Доста по-ярко е не- 
доразумението, наречено геймплей. 
Разбира се, нещастието никога не 
идва само. Достатъчен е един пог- 
лед върху умопомрачителния сю- 
жет, за да предизвика трайно отча- 
яние и тотална загуба на интерес 
към играта. Става дума за джунгла, 
за битка между доброто и злото, за 
герои и техните подвизи. В случая 
главните действащи лица са четири 
броя маймуни, всяка със своята ярка 
индивидуалност и качества. Никита 


Още един етап от ми- 
сията е изпълнен. 


КЕФОМЕТЪР 


со 


е единствената дама в маймунската 
компания. Тя е елегантна, атлетич- 
на и енергична. Джеймс е съчетание 
от противоречиви черти. От една 
страна, той притежава уникални 
способности, а от друга - тежък ха- 
рактер. Брус не блести с някакви 
особени способности, но може да 
бъде ценен в различни ситуации, ко- 
ито изискват неговата намеса. Пос- 
ледният от героите примати е 
Джордж. Ако трябва да бъде описан 
с една дума, то тя със сигурност ще 
бъде "огромен". Зад страховитата му 
физика обаче се крие едно добро 
сърце. За справянето с различните 
предизвикателства нашите герои 
ще трябва да действат в екип, кое- 
то означава, че се очаква да позна- 
вате особеностите на вашите "хора" 
и да използвате точния "човек" за 
точната задача. Четирите маймуни, 
управлявани от вашата умела ръка, 
ще трябва да скачат, летят, карат 
странни возила, ще събират различ- 
ни предмети и така, докато изпъл- 
нят всички мисии. Те от своя страна 
са доста простички и трудно биха 
затруднили дори най-неопитните 
геймъри. 

И за да не бъда докрай критичен 
към Коока Bonga, трябва да спомена 
някои нейни достойнства. Графика- 
та, макар неугледна, е поне ярка и 
пъстра. Геймплеят - тотално скучен, 
но поне абсолютно лесен и пазещ 
по всички възможни начини крехка- 
та душевност на подрастващия гей- 
мър от евентуални неуспехи и въз- 
можни страшни и неподходящи 
гледки. Може би най-важното дос- 
тойнство е, че играта не предизвик- 
ва дори грам съмнение относно на- 
сочеността си към детската аудито- 
рия. 


[5 
Маагзспом/ та ейуепаа не аебіеа! 


Събирането на парчетата плодове става и с летене. 


Жонглирането с топки е само по силите на Джеймс. 
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Schiffe versenken 
Karibik Edition 


Ш 300 Mhz, 128 MB ВАМ W1 CD 


Грабни молива! 


Потопи Вражеския Кораб! 


№ Media Verlag № www.mybestgames.de 


Ш logic 


Страховити пирати, безмилост- 
ни капитани, кървави морски бит- 
ки, злато и диаманти, свръхестес- 
твени същества, смели мъже и 
красиви жени... Добре дошли в 
митичния залив Tortuga Вау, мяс- 
тото, където доброто и злото, 
красивото и грозното, правилното 
и неправилното означават нещо 


друго. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.соп 


познато, това значи поне три 

неща. Първото е, че вероятно 
сте гледали култовия филм "Карибс- 
ки пирати". Второто е, че сте се на- 
дявали на една по-различна игра по 
вече филмовата поредица с Джони 
Деп. А третото... Ами то всъщност не 
означава нищо друго освен това, че 
вие също като мен сте останали из- 
лъгани в очакванията си или казано 
по-простичко - прецакали сте се. 
Очевидно хората от компанията, 
разработила Schiffe versenken - 
Karibik Edition, са направили необхо- 
димите проучвания как да избягнат 
евентуални претенции във връзка с 
авторските права и запазените мар- 
ки. По тази причина в тяхната игра 
няма да срещнете капитан Джак 
Спароу или някой от другите герои. 
За сметка на това в изобилие ще по- 
лучите "кукички", на които да се "за- 
качите". Появата на игра непосредс- 
твено след премиерата на Карибски 
пирати 2, която експлоатира същата 
тема, използва някои ключови ду- 
мички и се опитва да вкара сходна 
визия, е подход, който може да бъде 
определен като не съвсем етичен 
спрямо потребителя. 


А ко горните думи ви звучат някак 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Още един против- 
ников кораб беше 
ударен. 


На толкова малка 
карта е трудно да 
се скрият корабите. 


Www.pccgames.com 


Може би най-големият шок, който 
ще изживеете, е в момента, в който 
разберете каква е същността на иг- 
рата. Наистина, Schiffe versenken - 
Karibik Edition попада във възможно 
най-ниската ценова категория, но 
все пак става дума за игра, която по 
моето скромно мнение просто не би 
следвало въобще да бъде продава- 
на. 
Не знам дали някога сте се сблъс- 
квали с репп рарег варианта на иг- 
рата. Двама противници, две еднак- 
ви по размер игрални полета, разде- 
лени на квадратчета и равен брой 
"кораби", всеки от които се състои от 
различно количество квадратчета, 
разположени по вертикала или хо- 
ризонтала. Целта е проста - ход 
след ход трябва да се опитате да 
"потопите", т.е. да познаете къде 
точно е разположил своите кораби 
противникът. Печели този, който 
първи разкрие местоположението на 
вражеската флотилия. Нищо повече 
от това, което ви разказах, няма да 
получите от играта на Media Verlag. 
Единствената разлика е в това, че 
няма да се налага да чертаете по- 
летата на ръка и не е необходимо 
да имате реален противник. Оттук 


Подобно разположение на флотилията 
няма да затрудни врага. 


нататък следват разочарованията. 
Може би най-голямото от тях е гра- 
фиката, която е на ниво Мте 
Sweeper, но с някакъв звук. Честно 
казано, неразбираемо е как е въз- 
можно системните изисквания да са 
толкова високи. Все пак става дума 
за една напълно 20 игра, в която 
няма огромни текстури, обработка 
на колосално количество данни или 
някаква тежка логика. Общият брой 
на включените карти е 24, а разме- 
рите им са 10x10, 15х15 и 20х20, ка- 
то от това зависи броят и големина- 
та на корабите, които ще трябва да 
разположите по полето. 

Игровите варианти са общо два, 
като най-учудвашото е, че сред тях 
авторите са направили опит да 
включат кампании. Най-забавното в 
случая е, че те не се различават 
практически по нищо от стандарт- 
ния вариант. Освен сингълплейър 
вариантите, са предвидени и такива 
за мрежова игра. За да може да иг- 
раете срещу реален противник, ще 
се наложи да си платите. Доколко 
това си струва, може и сами да пре- 
цените, но аз по никакъв начин не 
мога да препоръчам харченето на 
каквито и да е било пари и губенето 
на време за един съмнителен като 
качество и лишен от всякаква ориги- 
налност продукт, какъвто всъщност 
е Schiffe versenken – Karibik Ед оп. 
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3a Ancient Ruins 4: 


Ancient Ruins 4 


Производител: Handy Games, жанр: ролева игра 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Свещеният орден отново яко го е закъсал. Злото се разпростира навсякъде, а се свър- 
шиха истинските мъже, които имат куража да се противопоставят на силите на мрака. 
Затова в четвъртото издание на поредицата поемате ролята на сексапилна дама. Нека 
външният вид не ви лъже, мацето е голяма мъжкарана, ако не броим страха й от миш- 
ки. И понеже я е страх именно от тези животинки, ще й се наложи да премине през ог- 
ромен замък, изпълнен с тлъсти плъхове и други недружелюбни създания. 

Утехата е, че героинята, която управлявате, няма да е съвсем самичка в тъмното, а 
в напечени моменти на помощ щей се притичва тайнствен съмишленик... може би 060- 
жател? Крайната цел на приключението е да прекосите препятствията и да се добере- 
те до т.нар. Бокал на алчността - поредния от артефактите, които са необходими на Ор- 
дена, за да спре Злото. След като превъртите играта, можете да я минете наново с по- 
висок опит. 


Sexy Brunettes 


Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


В тази своя колекция Марк Колинс - авторът на снимките, който се е специализирал 
в областта на актовата фотография, ни представя тьмнокоси мадами, които не биха ос- 
тавили никой мъж безразличен. Особено популярни напоследък са снимките на Ко- 
линс, правени специално за мобилни телефони. 

Такъв е случаят и с колекцията Sexy Brunettes, в която качеството и композицията на 
материалите е съобразено с дисплеите на апаратите. 

Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно само любителите на по- 
натуралистичните изображения ще бъдат разочаровани от липсата на по-пикантни де- 
тайли. Смяната на снимките става с един бутон, а с друг набързо можете да излезете 
от слайдшоуто, ако го налагат обстоятелствата. Напоследък все повече жени също 
хвърлят по едно око на тези колекции, за да си харесат някоя от оригиналните и стил- 
ни прически, с които позират моделите. 


мулу.рссаатевз.сог 


ача Games 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два $М$-а на номер 1710 към Глобул или Мтел. 
: Sexy Brunettes: 


Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


‚ Sexy Virgins: ; Terror Gas: 


Sexy Virgins 


Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Марк Колинс, автор на снимките на това слайдшоу, ce e специализирал в областта 
на актовата фотография. Особено популярни напоследьк са неговите снимки, специал- 
но предназначени за мобилни телефони. 

Такъв е случаят и с колекцията Sexy Virgins, в която, както подсказва и самото загла- 
вие, темата са дамите, които не позират съвсем без задръжки, а демонстрират свян и 
чувственост. Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно любителите на 
по-натуралистичните изображения ще бъдат разочаровани от липсата на по-пикантни 
детайли. 

Смяната на снимките става с един бутон, а с друг набързо можете да излезете от 
слайдшоуто, в случай че усетите как половинката ви се промъква зад гърба ви, за да 
направи скандал от ревност. Ако си падате по красиви жени, показващи неохотно да- 
деностите си, този продукт е точно за вас! 


Terror Gas 


Производител: Mobile2Win, жанр: екшън 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Motorola 


Борбата срещу тероризма, но погледната не съвсем от сериозна гледна точка. Зае- 
мате се с управлението на самия Джордж Дабая Буш - американския президент. Вра- 
ът ви е друга звезда от централните новини - не по-малко известният Осама бин Jla- 
ден. Талибаните предприемат нова мащабна офанзива срещу големите световни гра- 
дове, разполагайки тук и там по някоя ръчна бомбичка. Целта ви е да карате г-н Буш 
да тича с всички сили, да намира експлозивните материали и да ги хвърля в предоп- 
ределените за това места. 

Просто е дори като за президента - сините бомби отиват в синьото кошче, а черве- 
ните в червеното. Играта приключва успешно, ако спасите всички градове, а се прова- 
ляте, ако ви свършат животите или населено място погине заради бездействието ви. 
Колкото и да звучи неизискано, г-н Буш, пазете се, защото, ще ви обстрелват с пръдня 
и мазни ракети. 


ех] 
(а АЕ TIME ПР! 
я йг 
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ien Invasion 


Ако Ви мъчи носталгия no X-COM и битките със зелени човечета 


Ш ufo.myexp.de Ш стратегия 


"ЦРО: Alien Invasion е силно 
вдъхновена от серията Х-СОМ на 
Mythos и Microprose. Първата така- 
ва игра - UFO Defence, се превър- 
на в класика и според откровено- 
то ни мнение е едно от най-добри- 
те заглавия за всички времена. 
UFO: Alien Invasion не е нито ней- 
но продължение, нито римейк - 
просто ни се искаше да направим 
подобна игра и се надяваме тя да 
стане също толкова забавна за иг- 
рачите (аи за разработчиците, 
разбира се)." - създателите на 
UFO:AI. 


Боян Спасов 
bbobsan @ gmail.com 


X-COM: UFO Defence бе посвете- 
на на отчаяната борба на човечест- 
вото срещу извънземното нашест- 
вие и излезе през далечната 1995 
година, заради което сигурно е не- 
позната за мнозина играчи от ново- 
то поколение. И все пак всеки почи- 
тател на стратегиите сигурно е иг- 
рал поне на едно заглавие, вдъхно- 
вено от нея. Сред всички тези игри 
UFO: А! изпъква с факта, че е безп- 
латна и заради това - достъпна за 
всекиго съвсем легално. И макар че 
работата по нея все още не е напъл- 
но приключила, имам удоволствието 
да ви представя нейната съвсем иг- 
раема 


бетаверсия ВС4, 


която със сигурност ще зарадва 
почитателите на Х-СОМ, а и всички, 
които обичат походовите тактически 
битки и хубавите безплатни игри. 
Естествено, когато говорим за 
freeware, не можем да поставяме 


летвата с нашите изисквания и 
очаквания твърде високо или да 
правим сравнения със съвременните 
комерсиални заглавия. Триизмерна- 
та графика е реализирана с моди- 
фицирана версия на прастария 
Quake 2 енджин и няма да впечатли 
никого, макар че е съвсем прилична 
за една безплатна игра. Прави чест 
на авторите, че не са си пестили 
труда и са се постарали да включат 
в играта всички геймплейелементи, 
които очакваме - строеж и под- 
дръжка на бази и летящи машини, 
наемане на персонал и войници, за- 
купуване на оборудване, развитие 
на научна дейност и производство 
на фантастични оръжия и полезни 
джаджи, разработени с помощта на 


заграбените извънземни технологии. 


Естествено, най-голямата атрак- 
ция си остават тактическите битки 
срещу извънземните, които много 
приличат на тези от X-COM: UFO 
Defence с чисто козметичната раз- 
лика, че са реализирани с триизмер- 
на графика. Лично аз се радвам, че 
авторите са решили да запазят кла- 
сическата походова структура на 
битката и не са си правили ненужни 
експерименти с модерните напосле- 
дък реалновремеви сражения. 

През 1995-та мрежовата игра бе 
лукс, достъпен за малцина, но сега 
времената са други. Бях приятно из- 
ненадан, когато разбрах, че UFO: 
Alien Invasion освен чудесна солова 
кампания предлага и 


мултиплей режим - 
хора срещу 
извънземни, 


като за всяка от враждуващите 
страни могат да играят кооператив- 


но 1-3 играчи (с други думи – макси- 
мум 6 играчи в режим 3 срещу 3). 

Пишейки всички тези похвали, 
съвсем ясно съзнавам, че UFO: А! 
няма да се хареса на всекиго и по- 
вечето съвременни геймъри дори да 
се решат да я инсталират, скоро 
след това ще я изтрият, съжалявай- 
ки за загубеното време. За щастие, 
както почти всички безплатни игри, 
тя не гони широка популярност, а е 
правена, за да зарадва определена 
категория играчи, които ще я оце- 
нят по достойнство (в случая - по- 
читателите на първия Х-СОМ и по- 
добните на него заглавия). Да жи- 
вее старата школа! 
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А Blood Elves може и 
да са красиви, но 
има нещо злобно в 


да е от сегашните континенти на 
Азерот. Иначе казано, ще има доста 
места да се експлорват и много не- 


Blizzard Entertainment, както и всяка друга компания, си имат своите 
верни фенове, но и доста хора ги мразят. Едните смятат, че са качест- 
вена компания, която мисли за играча, и макар да изкарва нови загла- 
вия доста рядко, те обикновено са добре пипнати и хората им се рад- 
ват дълги години. Другите мислят, че Blizzard отдавна са се комерсиа- 
лизирали тотално, че са лишени от добри идеи и всичко, което искат, е 
да изстискат и последния долар от джоба на фенчетата си. Честно ка- 
зано, ние бяхме по-скоро от първия вид, но вече не сме толкова сигур- 
ни. След като вече повече от година играем World of WarCraft, все пове- 
че се убеждаваме, че макар да си плащаме като пичове всеки месец, не 
получаваме достатъчно срещу парите си. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


началото, са дребните просто- 

тии, с които човек се сблъсква, 
играейки World of WarCraft. Някой 
ще peye: "Ами защо тогава ce зани- 
мавате с тая игра? Разкарайте я!" Е, 
там е проблемът. Играта е добра. 
Не е перфектният MMORPG. Няма 
най-задълбочената система, не 
всичко в нея е перфектно..., но е ад- 
ски зарибяваща. Милионите играчи 
по света ще го потвърдят. Та нищо 
чудно в такъв случай, че господата 
от Blizzard решиха да направят екс- 
панжън. И то какъв! 

The Burning Crusade, както е nme- 
то Ha разширението, е все по-близо. 
Наскоро се появи и алфа версия на 
играта, която просто нямаше как да 
не тестваме. Искам да уточня, че 
много неща в алфата липсват и ня- 
кои от новостите, за които ще про- 
четете в този материал, са из ин- 
формация, дадена от разработчици- 
те, а не видяна в тази версия. 


Te за което се оплаквахме в 


Честно казано, нямаме идея откъ- 
де да започнем. Вероятно първо 
трябва да споменем голямото съби- 
тие, което ще настъпи с експанжъ- 
на. Dark Ропа!-ът в The Blasted 
Lands, който досега служеше кажи- 
речи само за украса, най-накрая ще 
бъде отворен и ще води към изцяло 
нов свят - Outland. Размерът на HO- 
вия свят е около половината на кой 
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тях - стават за 
Horde. 


4 Стартовата лока- 
ция на Blood Elves 


изглежда доста 
добре. 


У Дренеи свеще- 
ник? Ами, не из- 
глежда зле. 


ща да се видят. Особено за хората, 
които следят историята на света на 
Warcraft. 

B ВС ще бъдат представени две 
нови раси - Blood Elves (Horde) и 
Draenei (Alliance). За елфите бе ясно 
още много отдавна, но за дренеите 
имаше само спекулации. Иначе ра- 
сите не са нещо ново за света на 
WarCraft - кървавите елфи си щъка- 
ха от край време и из оригиналната 
игра, например в Azshara, а дренеи- 
те пък са фракция на расата егедаг, 
от която беше големият лош 
Archimonde в WarCraft 3. Повечето 
фенове смятаха, че Blizzard иска да 
балансира нещата, като даде краси- 
ва раса на хордата и грозна за али- 
анса. Само дето Дренеите се оказа- 
ха доста готини типове. На мнозина 
бе ясно, че с вкарването на тези две 
раси няма да променят нещата кой 
знае колко. Да, те ще имат свои ра- 
сови способности както останалите. 
Да, тези способности ще са доста 
добри, но това няма да промени не- 
щата толкова, колкото, да речем, 
нови класове. Да, нови класове няма 
да има. Щяло да бъде трудно да се 
балансират... вярно, те и сегашните 
не са много балансирани. Обаче 
Blizzard се изхитриха. Нови класове 
няма, но затова пък алиансът за 
пръв път ще има възможността да 
играе с шамани, а хордата - с пала- 
дини. За добро или за лошо, реше- 
нието е взето. Какво точно ще про- 
мени това, тепърва ще видим. Инте- 
ресното е, че противно на някои 
очаквания и двете раси ще старти- 
рат в Азерот. Повече се спекулира- 
ше, че дренеите ще започват в 
Outland, като за солиден факт се n3- 
тъкваше, че те няма къде да старти- 
рат в Азерот, просто няма място. 
Обаче в експанжъна от нищото се 
появява островче в северозападен 
Калимдор и точно там ще е родното 
място на всички бъдещи дренейски 
герои, които ще изпълзят от Еходаг, 
разбития им космически кораб. Иде- 
ята за космически паладини се сто- 
ри абсурдна на много хора, но 
Blizzard ни уверяват, че за всичко е 
помислено и историята на егедаг е 
напълно в духа на сегашната игра. 
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B Burning Crusade левълтаванът 
ще се вдигне Ha 70. Имайки пред- 
вид тоновете опит, които ще тряб- 
ват е съвсем логично, че от 60 до 70 
ниво ще отнема колкото от 1 до 60, 
или поне така твърдят Blizzard, ние 
лично се съмняваме в това предвид 
разпределението на опита в по-нис- 
ките нива. Какво ще се промени с 
това? Ами като за начало, всички 
класове ще получат нови скилове и 
магии. Някои просто нови нива на 
стари, други напълно нови. Напри- 
мер Маде ще получи магия, която го 
прави невидим, Warrior ще може да 
отразява магии с щита си. Освен но- 
вите скилове, дърветата с таланти- 
те ще бъдат удължени и леко раз- 
местени. С други думи - очаква ни 
напълно ново изживяване със стари- 
те ни класове. Защото, честно каза- 
но, много хора отдавна са загубили 
интерес към класа, с който са игра- 
ли толкова време. 

Тези от вас, които играят WoW, 
вероятно се питат какво ще стане с 
епа дате инстансите като Мойеп 
Core, Blackwing Lair, Ahn'Qiraj и съв- 
сем пресния Naxxramas, след като 
ударите левъл 70. А какви нови дън- 
джьни ще има? Ами просто е. 4-те 
40 теп инстанции ще станат еле- 
ментарни за хора, качили до новия 
левъллимит. Те ще бъдат фармени 
с по 15-20 човека - тъкмо времето 
да разкажете играта на Опуха, 
Nefarian, и Ragnaros, ако не сте го 
направили все още. Но това не е 
най-странното - в експанжъна няма 
да има нови 40 теп дънджъни. Най- 
трудните ще бъдат ограничени до 
25 души. Това породи много споро- 
ве. Досега бе интересно да се събе- 
рете с още 39 души и да водите 
епични и доста стратегически битки. 
Но за много от малките гилдии това 
бе проблем. Да не говорим, че орга- 
низацията на 40 души си е доста 
сложно и стресиращо нещо. Сега 
според разработчиците нещата 
трябва да се улеснят доста и ще се 
даде шанс на повече играчи да опи- 
тат от приключението. Една от най- 
големите новости сред инстанциите 
е, че ще може да избирате труд- 


ността им. Иначе казано raid лиде- 
рът може да посочи дали иска нор- 
мална трудност или висока такава. 
Така да речем дънджън, който е за 
левъл 65, на нормална трудност ще 
предложи добро изпитание за игра- 
чите от този левъл. В същото време 
играчи ниво 70 могат да посетят то- 
зи дънджън на висока трудност и 
той ще им предложи едно добро из- 
живяване. Предметите, които ще 
падат от лошковците, също се про- 


У Nether Огаке-ът 
е един от 
новите летящи 
"коне". 


ммлм.рссдатев.сога 


менят в зависимост от трудността, 
на която играете. Нови дънджъни 
ще има, както в Outland, така и в 
Азерот. Например дългоочакваният 
Caverns of Time (Tanaris) най-сетне 
ще бъде достьпен. B него ще имате 
възможността да изиграете истори- 
чески събития като бягството на 
Thrall (вожда на орките) от 
Durnholde Keep, битката за World 
Tree в планината Hyjal и други. В 
Outland ще има поне 5 дънджъна, 
сред които е и Black Citadel, място- 
то, в което играчите по всяка веро- 
ятност ще могат да се изправят сре- 
щу адап Stormrage. А и досега npe- 
небрегваната територия Deadwind 
Раѕѕ ще се сдобие със свой дън- 
джън, и то какъв - Karazhan, кулата 
на легендарния Medivh. Същият TO- 
зи Medivh, отворил за първи път 
Dark Portal. 

Говорейки за нови предмети, 
трябва да знаете, че в разширение- 
то такива ще има много. И не само 
нормални предмети, но и нови сето- 
ве (цяла екипировка, даваща бонуси 
в зависимост колко предмета от нея 
притежавате). Но по-интересното в 
случая е новата сокетсистема. Ина- 
че казано в предметите ще може да 
слагате кристали, които да им дават 
различни бонуси. Нещо като енчан- 
товете, ама не съвсем. Дефакто, ще 
може да слагате повече от един 
кристал в даден предмет, за да по- 
лучите повече от един бонус. Нещо 
повече - сокетите са предназначени 
за кристали с различен цвят. Това 
не значи, че не може да сложите зе- 
лен кристал в син сокет, но ако сло- 
жите син кристал в този сокет, ще 
получите допълнителен бонус. Со- 
кетсистемата е доста интересно въ- 
ведение и ще добави допълнително 
разнообразие. В началото имаше 
опасения, ще въпросната система 
ще си е чисто и просто копие на та- 
зи в Diablo 2, но се оказа, че не е 
точно така. Е, да, в някои отноше- 
ния е малко по-опростена - няма ру- 
ни, няма гипеуиогдв, но пък за сметка 
на това цветовите комбинации са си 
добра идея. 

Въпросните кристали ще се пра- 
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BAT от хората, изучили новата про- 
фесия в играта - Jewelcrafting. Чрез 
mining те ще се сдобиват с необра- 
ботени кристали, които след това 
ще изрязват и оформят. Освен то- 
ва тези майстори ще могат да 
майсторят пръстени и джунджурии 
- най-после. Сега остана само да 
сложат в играта и дърводелец, 
който да прави лъкове и жезли, но 
вероятно ще почакаме до следва- 
щия експанжън. 

Една от най-големите новости, 
както и една от първите обявени въ- 
обще, ще са новите mounts. В 
Outland-a вместо на коне, тигри и 
раптори, ще се возите на дракони и 
други летящи създания. Те позволя- 
ват напълно свободен полет, пред- 
лагайки една доста по-голяма гъв- 
кавост от грифоните, да речем, а 
освен това ще могат да тичат по зе- 
мята със скоростта на epic mount. 
Определени места в Outland ще са 
достъпни само и единствено за иг- 
рачите с такъв Mount. Чудя се само 
дали зиттоп-ът до тези места все 
пак няма да работи. 

Дотук говорихме само за РУЕ 
частта на играта, но не трябва да 
забравяме, че мнозина обожават 
предимно РУР-то у нея. Ами очакват 
се доста големи промени в тази об- 
ласт, някои добри, други може би не 
толкова. В сегашната РуР система 
се борите за honor точки, които NO- 
лучавате, като убивате играч от про- 
тивниковата фракция. Всяка седми- 
ца вдигате ранг, базиран на този 
натрупан Попог, след което отивате 
и си купувате нови предмети за ва- 
шия ранг. Това добре, но ако не иг- 
раете много РУР, рангът ви може да 
падне и това не се харесва на мно- 
зина, освен на заклетите РуР-ри. В 
Burning Crusade тази система ще 
претърпи следната промяна: ранго- 
ве няма да има и предметите, които 
може да се купят, ще се закупуват с 
honor точките, които сте натрупали, 
и тези точки няма да се зануляват 
всяка сряда. Защо такава промяна? 
Ами така вие си определяте кога и 
за какво да си харчите Попог-а. Ос- 
вен това Blizzard ще добавя нови 
предмети от време на време и дори 
хората, които имат всички стари 


А не щеи дума, ле- 
тящите тошт!-ове 


предмети, ще имат нещо ново, за 
което да печелят точки. Според мен 
е много добро решение, макар мно- 
зина да не го посрещат така добре. 
Първата реакция, която се чува 
обикновено, е "Какво? Аз съм се 60- 
рил като луд за тоя ранг и сега ще 
го загубя?". Слава Богу, това не е 
така. Всеки, който е играл РУР пре- 
ди експанжъна ще има възможност- 
та да постави ранг до името си, кой- 
то може да бъде всеки един до най- 
високия, който съответният играч е 
постигал. 

Освен стандартните до момента 
Battlegrounds, в разширението ще 
има и Arena Battlegrounds. Там ще 
може да се изправите срещу играчи 
от същата фракция в отбори от 2, 3 
или 5 души. Системата е интересна. 
Няма просто да играете с който се 
паднете. Отборите ще си ги правите 
вие. Но не мислете за група, а за не- 
що по-голямо, нещо като гилдия. 
Какво искам да кажа ли? Ами ще 
може да създадете отбор, който ще 
си има {еат гоз!ег подобно на този 
при гилдиите. Може да вкарвате но- 
ви играчи, да ги разкарате и т.н. 
Преди всяка битка може да избира- 


страхотно. 


У Exodar, косми- 
ческият кораб 
на Дренеите. 
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те кои от играчите ви ще участват в 
нея. Ведньж като влезете в поме- 
щението за чакане на противников 
отбор, всички бъфове ще ви бъдат 
отнети, но ще имате време да сло- 
жите нови. Целта на това занима- 
ние е играчите да не могат да се 
възползват от бъфове, които него- 
вият отбор няма. Други ограничения 
са, че няма да може да използвате 
potions и други подобни, а само con- 
jured items и bandages. Освен това 
скилове с cooldown, по-голям от 15 
минути, няма да могат да се използ- 
ват, което автоматично изключва 
"battle res" при druids и soulstone при 
warlocks, както и HAKON OT най-мощ- 
ните скилове при други класове. 

Отедна страна, сигурни сме, че 
Blizzard няма да изкара на пазара 
един лош експанжън, но пък няма 
да се учудим, ако го изкарат леко 
недовършен. След всеки голям ъп- 
дейт на сегашната игра сървърите 
са пълен ад поне 1-2 дена, не сии 
представяме какво ще се случи, 
след като ВС се появи. Освен това 
се притесняваме, че |гопїогде ще се 
изпълни с дренеи-шамани, които ще 
предлагат |еме!-и. От друга страна, 
след толкова време игра на ориги- 
нала нещата вече започват да ста- 
ват леко еднотипни, и всички искаме 
нещо ново, което да задържи инте- 
реса ни. 

Така че бъдете сигурни, че щом 
финалната версия на експанжъна 
види бял свят, ще прочетете едно 
наистина детайлно ревю, но дотога- 
ва ще трябва да се задоволите с то- 
ва сбито описание на новостите. 


Ооуел: 


Second Wave 


Съдбата на човечеството 
пак е във Вашите ръце 


№ Хпа/Мап България № www.dovez.de W 1СО 
№ Pentium 2 500 МНг, 3D Video W Arcade Shooter 


ркадните шутъри винаги, още единия автоматично води и до 

от зората на гейминга през 80- смъртта на другия, така че внима- 

те години, се радват на изклю- вайте много какво правите и с кого 
чителна популярност. Ооуе2: The сядате да играете, за да не се изпо- 
Second Wave е типичен представи- карате с някой добър приятел. 
тел на жанра, който предлага всич- Иначе самата игра предлага осем 


ко най-добро от класиките, събрано мисии, като преди всяка от тях ще 
на едно място. Историята няма сми- видите кратко филмче, което ви 
съл да бъде обяснявана. Земята за разказва докъде е стигнала цялата 
пореден път е мишена на хищни из- кампания за прогонването на лош- 
вънземни, които ламтят да прилапат ковците. По време на самите мисии 
планетата и нейните обитатели. А пък редовно ще имате преки включ- 
на техния път можете да се изпра- вания по радиото от главната квар- 
вите само и единствено вие. За цел- тира, откъдето ще ви осведомяват 
та авторите на играта са предвиди- за конкретните ви цели. Естествено, 
ли два различни космически кораба, аркаден шутър от такъв тип не може 
които стават идеално за терминира- да мине без 2 неща: ъпгрейди и 6o- 
не на извънземни. Първият се нари- сове. Поуе? за радост предлага и 
ча О-Топаюг, а вторият носи звучно- = двете, и то в огромни количества. 
то име О-Рпуюп. Разликите между 


моделите са доста сериозни. Както Във всяка мисия 
можете да се сетите, О-Топаюг раз- има поне по един 

чита основно на своята огнева мощ сериозен бос, 

и може да носи на борда си цели 

четири различни оръжия. Недоста- ав някои от нивата ви чакат и по 


тъкът му е, че е малко по-тромав, а два. Ъргрейдите също са достатъч- 
на всичкото отгоре и не цели особе- но на брой и обикновено се получа- 
но добре противниците. Тук идеята ват, когато успеете да унищожите ч 
е да покриете целия екран с лазе- достатъчен брой противници на съ- тр 


а 
рен огън. При О-Рпуюп нещата са ответното ниво. 
по-различни. Корабът стреля по-бав- Графиката и звукът са доста при- 
но и има по-малко бордови оръжия, ятни и създават необходимата aT- 
но за сметка на това попадението мосфера, като в същото време 
нанася по-големи щети. DoveZ се отличава и с изключител- 
: но приемливи системни изисквания. 

Кой от двата кораба Играта тръгва дори на машини под 

ще изберете, си 1Ghz, което в наши дни си е истинс- 

е лично ваша работа ка рядкост. Въобще ако си падате 


по аркадни шутъри, това е едно заг- 
На практика и двата вършат рабо- > лавие, което определено ще ви дос- 


та, а ако играете с приятел, ще мо- тави радост. В него има всичко най- 
жете да пробвате и двата модела добро от жанра и то е представено 
едновременно. Когато обаче играят по един повече от приличен начин, 
двама души едновременно, трябва така че действайте. Извънземните 
да имате предвид, че смъртта на вече нападат. 


ЗА ВСЯКА 


И Г Р ВЪЗРАСТ 


Търсете ги в магазините за игри, бензиностанциите и видеотеките. Хш вас 
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ER Интелектуално 
предизвикателство 
за опитните 
стратези 
Новия свят през 
втората половина 
на 18-ти век 
Двата мащабни военни конфлик- 
та от онова време, за които малките 


американчета учат в часовете си по 
история, са Колониалните войни (на- 


Ш Strategy First / Ageod Ш www.birth-of-america.com Ш походова стратегия ричани още Френско-индиански вой- 


№ Pentium 1000 MHz, 256 МВ ВАМ, 700 МВ HDD №1 CD ни) и Американската революция. Иг- 
рачът може да се включи на която и 


дае от враждуващите страни и да 
промени историята, предвождайки 
войниците си в мащабни кампании 
или съвсем кратки сценарии, посве- 
тени на отделни важни битки. Един 
ход в играта е равносилен на цял 
месец реално време, като най-крат- 
кият сценарий е само 4 хода, а кам- 
паниите стигат до 104, т.е. просле- 
дяват хода на войната за повече от 
8 години. За победа е необходимо 
да бъдат изпълнени предварително 
зададените цели (обикновено изиск- 
ващи завладяване на определени 
"стратегически" градове), а ако след 
последния ход няма победител, се 
присъжда "частична победа" на она- 
зи страна, която има надмощие в то- 
зи момент. 

Цялото действие се развива вър- 
ху стилизирани карти, сякаш изва- 
дени от кутията на някоя настолна 
военна игра, играещи едновременно 
ролята на декор и бойно поле. Заг- 
лавието е бюджетно и правено само 
от няколко души, така че съвсем ес- 
тествено дори не се опитва да се 
конкурира технически с игрите във 
високия клас - подобна абстрактна 
двуизмерна графика сме виждали 
десетки пъти, звуковите ефекти съ- 
що не впечатляват, а музиката е 


т 0ще една компютьрна игра, в която се изправят англичани срещу американци. 


—щ 


1 4 


Едва ли някой би предположил, че игра, наречена 
"раждането на Америка" и посветена на най-ранната 
история на САЩ, ще бъде направена от разработчи- 
ци, които по националност не са американци. И все 
пак се оказва, че и някой друг се интересува от ми- 
налото на янките - а именно французинът Филип 
Тибо, специализирал се в направата на исторически 
компютърни и настолни игри, най-известната от кои- 
то е Europa Universalis. 


Боян Спасов 
bbobsan @ gmail.com 


дизайнера, нито това Ha най-из- 
вестната му игра, няма от какво 
да се учудвате - стратегиите на Ти- 
бо не са за всекиго и по правило ос- 
тават встрани от вниманието на 
обикновения геймър. Все пак се на- 
мират вманиачени стратези и закле- 
ти любители на историческите воен- 
ни игри, които оценяват по достойн- p Британският флот \ A / те 
ство труда му. носи подкрепления Ё ҮЙҮТ > 2 3 Е 


А ко не сте чували нито името на 


Ыт ӨЫ @ 
a 


Birth of America ни пренася в от Стария свят. 
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толкова ужасна, че първата ми pa- 
бота бе да я изключа (при това тя 

звучи безумно силно в сравнение с 
останалите звуци и няма как да се 
регулира). 

За един маниак на тема истори- 
чески стратегии естествено всичко 
това не е толкова важно, колкото 
дали интерфейсът е удобен и функ- 
ционален - при повечето такива иг- 
ри играчът губи часове само за да 
разбере как се играят и да свикне с 
управлението, което убива голяма 
част от удоволствието. Оценявайки 
играта по този показател, се чувст- 
вам доста раздвоен - от една стра- 
на, авторите са успели да избегнат 
капана на прекалено многото бутони 
или менюта, опропастили множест- 
во други заглавия в жанра. В Birth of 
America всичко се прави удобно, 
лесно и интуитивно, поне в сравне- 
ние с повечето подобни игри, които 
съм пробвал. За сметка на това оба- 
че те са допуснали един непростим 
гаф - независимо от разделителна- 
та способност, на която играете, го- 
ляма част от информацията се визу- 
ализира на екрана 


с твърде дребни букви 


и ще трябва да се взирате в мони- 
тора, за да я прочетете. Наистина 
не знам как един геймдизайнер като 
Филип Тибо, който има зад гърба си 
доста опит и се води за авторитет в 
любимия си стратегически поджанр 
(бил той и непопулярен), може да 
допусне толкова елементарна греш- 
ка. Във всеки случай няма да съжа- 
лявате, ако се въоръжите предвари- 
телно с лупа, за да четете удобно 
дребните буквички... 

Дотук не съм казал почти нищо за 
геймплея, така че бързам да попра- 
вя този пропуск. Преди да навляза в 
подробностите, нека ви припомня, 
че играта е походова и един ход съ- 
ответства на месец реално време. 
По време на хода можете само да 
давате и променяте заповеди, но 
войниците ви ще ги изпълнят чак 
когато цъкнете върху бутона за 


A Когато никоя от 
враждуващите 
страни не успее да 


се присъжда побе- 
да по точки, 


9 този цветен фил- 
тър показва грани- 


следващ ход. Приятно е, че никои ците на отделните 


не ви пришпорва и имате неограни- 
чено време за мислене. Всички бит- 
ки се разрешават автоматично и ня- 
мате възможност да се намесите в 
тях, след като веднъж са започна- 
ли. Има редица фактори, които вли- 
яят на крайния резултат – числе- 
ността на двете страни, уменията на 
командирите им, кой има по-добри 
позиции, климатичните условия и 
т.н. 

Особено важно е да разберете 
как работи механиката Posture (бук- 
вално се превежда "стойка", но мо- 
же да значи и "отношение", ав слу- 
чая най-точният превод се оказва 
"поведение"), която е основно сред- 
ство за контрол на вашите единици 
и указва колко агресивно ще се дър- 
жат те. Това е отделна настройка за 
всяка ваша армия, която може да 
бъде на четири степени - 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


щурм, офанзивна, де- 
фанзивна и пасивна 


"Щурм" означава, че съответната 
армия автоматично ще атакува вра- 


жеските войски и ще се опитва да Ха Индианците 
превзема градовете директно, без са изровили 
обсада (за сметка на това губи всич- бойната тома- 


ки защитни предимства от терена и хавка. 


постигне целите си, 


американски щати. 


www.pccgames.com 


укрепленията). "Офанзивното" пове- 
дение е подобно, но тук войските 
обсаждат градовете и могат посте- 
пенно да завладяват територии. 
"Дефанзивното" поведение позволя- 
ва на армията ви да се възползва от 
защитните особености на терена и 
укрепленията, но означава, че тя ня- 
ма да напада автоматично врагове- 
те. Ако ли пък зададете "пасивно" 
поведение, войските ви са още по- 
предпазливи - бойната им ефектив- 
ност се намалява, но се увеличава 
шансът те да се оттеглят, ако губят 
сражението. 

В играта има още доста тънкости 
и ще ви трябва известно време, за 
да разберете точно как работят 
снабдяването, обсадите на градове- 
те, командирите и какви са разлики- 
те между морските и сухопътните 
сражения. Доколкото аз мога да 
преценя, играта е не само реалис- 
тична, а и исторически достоверна 
(но не приемайте това на доверие - 
доброволно признавам, че никога не 
съм имал особен интерес към амери- 
канската история). 

Изкуственият интелект е на при- 
лично ниво и може да се настройва 
по няколко показателя, но ако имате 
опит с подобни игри и искате да се 
затрудните, ще трябва да му даде- 
те нечестно предимство - по-бързи 
и силни войски, повече подкрепле- 
ния и т.н. С други думи - на високи- 
те нива на трудност той ше ви бие 
не с по-разумно поведение, а с това, | 
че правилата започват да работят в 
негова полза. 

Много съм разочарован от 


липсата на мултиплей | аа 
режим, Е 


който на всичкото отгоре съвсем 
очевидно би могъл да се направи 
съвсем просто в тази игра. Щеше да 
е чудесно да можете да пробвате 
уменията си на пълководец срещу 
свой приятел, но Birth of America He 
ви дава такава възможност, което х 
според мен е последният пирон ЕЕ 
ковчега й. Вярно, играта не е nowa 
като за бюджетно заглавие, но се 
прицелва в много малък процент о 
геймърите и на всичкото отгоре им 
шанс да разочарова дори тях. Мога. 
да ви я препоръчам само ако сте _ 
върл фен на Europa Universalis и 
пропускате подобна о. ио 
рическа стратегия. Ў 


T | ВЕЩИ 


През август в Лайпциг се прове- 
е геймърско изложение, на което 

представена нова информация 
за Command « Conquer: Tiberium 
Wars. Пресните данни са свързани 
с историята на играта, характер- 
ните особености на някои едини- 
ци и филмчетата между отделни- 
те нива. 


Иван Георгиев 
іуап-9@рссдатеѕ.сот 


Майк Верду – демонстрира 

заплануваните елементи от 
геймплея, повечето от които вече са 
заложени в макар и ранната версия. 
От разпространената видеопрезен- 
тация веднага се вижда, че TW ще 
е много по-близка до старите изда- 
ния от поредицата, а не до Generals. 
Например не са необходими булдо- 
зери, за да развивате базата си, а 
постройките, както преди, изникват 
върху земята от нищото. Спорно е 
дали тази крачка назад към нереа- 
листичното е добра идея. Може би 
плюсът е, че по-бързо се преминава 
към съществената част: стратегията 
и военните действия. 

Друга разлика с Generals ще бъ- 
де, че няма да можете да строите 
по десет площадки за изстрелване 
на ядрени ракети, да ги изчаквате 
да се заредят всичките и да разпер- 
душините базата на противника за 
секунди. В оригиналната версия ще 
е позволено да ползвате 


Л ично продуцентът на проекта - 


соге м 
со кїрє ҥ. 
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W ARS 


само по едно 
супероръжие, 


освен ако не си завземето второ 
или повече от чужда база. Разбира 
се, ако обичате да ползвате трейнъ- 
ри, ограничението отпада. И като 
стана дума за превземане, инжене- 
рите се завръщат и са запазили 
уменията си да се инфилтрират във 
вражески структури. Пренасянето на 
учените и войниците на далечни 
разстояния ще става с въздушни 
транспортни средства. Г-н Верду 
твърди, че "всяка фракция ще имат 
такива", но е възможно да има пред- 
вид само СО! и МОО, защото за тре- 
тата (вероятно извънземни) все още 
не се знае почти нищо. А доколкото 
се знае, то е, че ще бъде зависима 
от особеностите на терена. 


Менюто е 
преработено 


и изглежда, че ще бъде преглед- 
но и удобно. Разположено е верти- 
кално в дясната част на екрана като 
при старите издания. В най-горната 
му част се намира картата, а под 
нея пет отделни категории: сгради, 
защитни съоръжения, пехота, танко- 
ве, самолети. Ако изберете дадена 
единица, под менюто се появява ка- 
ре с информация за силните и cna- 
бите й страни. 

От демонстрацията се разбра, че 
култовите стелт-танкове на МОО са 
изключително разрушителни, но им 


ракция ще си намира: майстора. в 
ицето на адиница от друга фрак- —— 
ция. — 
Поне засега видовете защитни ус- 
тановки са малко на брой, но затова · 
пък изключително мощни. На видео- 
то бе показано как един обелиск на 
МОО разпилява три от стандартните 
танкове на GDI = всеки с по един OT- 
кос - без да им даде шанс дори да 
го доближат. Явно проблемът ще 
може да бъде решен с армада от 
по-здрави сухопътни единици, орки 
или чрез прекъсване на захранване- 
то. 

Колкото до историята, не бе разк- 
рито нищо съществено ново. В общи 
линии бе наблегнато, че в Tiberium 
Wars няма да има страна, която дае 
на "добрите" или "лошите". Мотиви- 
те и на трите фракции ще бъдат оп- 
равдани според гледната точка. Да 
речем, "добрите" СО! ще са сковани 
от бюрокрация, ще оставят хора на 
произвола на съдбата извън сигур- 
ните зони и т.н. В същото време 
изоставените несретници ще са 
добре дошли в редиците на "лоши- 
те" МОО, където не само ще са под- 
слонени, но и успокоени психологи- 
чески от полурелигиозното учение 
на очарователния Кейн. 

И най-добрата новина... вече е 
официално потвърдено, че Джоу- 
зеф Кукан, актьорът, когото позна- 
ваме като Кейн от предишните се- 
рии, се завръща и за филмовите 
сцени в Tiberium Wars. Честито! 


GAME CLUB а Format с: 


GamePlay - помага да преодолеете езиковите бариери! 


Настоящия материал публику- 
ваме в отговор на следното пис- 
мо: 

"Драга редакция, моля да ми 
помогнете! Синът ми учи в САЩ и 
се налага да общуваме от разсто- 
яние през ICQ и IRC. Тревожа се, 
че от известно време той започна 
да пише в чата на някакъв гей- 
мърски 1337 жаргон, каквото и да 
значи това. Нищо не му разбирам, 
аи той сякаш вече е забравил 
както българския, така и английс- 
кия. Как да намерим общ език? 

Чучулига Пеева, гр. Чирпан" 
Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


за притеснение – подобни изк- 

ривявания в общуването често 
се случват на хората, прекарващи 
много време в интернет чатове или 
онлайн игри. За ваше улеснение, а и 
в помощ на другите читатели, пуб- 
ликуваме кратък разговорник, пре- 
веждащ няколко фрази и изречения 
от литературен български на гей- 
мърски интернет сленг. 


y важаема госпожо, няма място 


© "Добър ден!" 
"yo" или "hi" – ако поздравявате 
човека за пръв път този ден 
"re" – за всеки следващ поздрав 
© "Развълнуван съм от настоящо- 
то стечение на обстоятелства- 
та" 
"OMG!OMG!!!zomg1111" 
© "Изненадан съм от настоящото 
стечение на обстоятелствата" 
"ОМЕМТЕ?!?" 
© "Спечелих шестица от тотото" 
"\у001ї!" — може да се ползва и за 
друга неочаквано голяма печал- 
ба в хазартна игра, а също така 
и без никаква причина, с цел до- 
пълнително объркване на събе- 
седника 
© "Според мен вие сте некомпе- 
тентен!" 


"noob" — също може да се използ- 
ва като универсална обида сре- 
щу човек, който просто не ви е 
симпатичен 
© "Смятам, че с изложените от 
мен аргументи печеля катего- 
рична победа в нашия спор" 
"АП your Базе аге belong to us!" 
"pwned!" - ако искате да сте по- 
лаконичен 
© "Моля, разкажете ми повече за 
себе си" 
"asl?" 
Ф "Приятно ми е да се запознаем, 
госпожице" 
"wanna cyber?" 
© "Ще се видим след малко" 
"afk 5 min" 
® "Обичам те!" 
| <3 U ^A fol!" 
© "Обичам да ям краставици" 
"krastavici FTW!" 
© "Всички вие сте поканени на KY- 
пон у нас, но ще се радвам да 
дойде поне една готина мацка!" 
"LFG need monk!" 
© "Искам да поръчам салата, Nbp- 
жени картофки и три чаши ко- 
ла" 
"МТВ food" - може да се използ- 
ва и за всякаква друга поръчка - 
и без това човек никога не знае 
какво ще му донесат, а и геймъ- 
рите не са претенциозни, стига 
да е калорично и с кофеин. 
® "Направихте ми добро впечат- 
ление" 
"teh 133+ п4хбп!" 


Общи забележки: 


© Не си правете труда да коригира- 
те правописни грешки - колкото 
по-неграмотно се изразявате, 
толкова повече ще респектирате 
събеседниците си (или поне така 
смятат повечето хора, говорещи 
като вас). 

© Замяната на букви с цифри или 
препинателни знаци ви дава нови 
и още по-изразителни изразни 


средства Например: "! /( )57 
13417//3)) vv#47 1337 M34/V5." 

© Никога не пишете много букви, 
когато можете да напишете само 


една. Например: "и" вместо "you" 
и "м" вместо "Джордж Буш". 

© С препинателните знаци положе- 
нието е различно - колкото пове- 
че удивителни, толкова по-добре. 

© Защо да говорите нормално, ко- 
гато можете ДА ВИКАТЕ? 

® кОй КАЗВА Че глАвНИте буКВи 
нЯмат Място в средАТА на дуМи- 
Те? 

© Акронимът "lol" освен за означа- 
ване на смях, може да се използ- 
ва и като универсален препинате- 
лен знак, дори в ситуации в които 
няма нищо смешно. Ако искате да 
бъдете още по-лаконичен, може- 
те да ползвате вместо него "7", 
което е десетичната стойност на 
числото 101. 

© И най-накрая - колкото и да нап- 
редвате в изучаването на 1331, не 
забравяйте родния си език. Все 
някога може да ви се наложи да 
общувате с обикновени непросве- 
тени хорица или пък да попълни- 
те някакъв важен документ. Да- 
нъчната декларация обаче спо- 
койно можете да предадете и на- 
писана на l33tSp34k! 
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Епизодичните игри, новата ста- 
ра вълна в интерактивния жанр, е 
сред обсъжданите теми из сайто- 
ве и форуми за разработчици. 
Обещавайки да намали разходите 
по създаване на игри, скъси пери- 
ода на разработка и задоволи 
глада за детайлни игри, епизо- 
дичният модел все още търси 
мястото си на пазара. Но с огром- 
ният успех на игри като Half-Life 2 
Episodes, изглежда всички разра- 
ботчици се опитват да се качат на 
влака на епизодичните игри, до- 
като все още има празни вагони. 
Какво бъдеще ни очаква, когато 
любимите ни игри заприличат на 
латиноамерикански сериал? 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


игри на епизоди не е ново явле- 

ние. Още в края на 80-те годи- 
ни на миналия век компанията 
Ародее, най-големият издател на 
shareware игри по онова време, из- 
даваше игрите под формата на се- 
риал от три игри, първата от които 
предлагаше към шест-десет часа 
геймплей напълно безплатно, а 
следващите две струваха между 15 
и 20 долара. Този модел се превър- 
на в емблематичен за възхода на 
shareware игрите, но с оскъпяването 
на игрите и появата на кратки демо- 
та авторите осъзнаха, че са давали 
твърде много на клиентите си ис 
безплатния обяд бе свършено. В 
средата на 90-те години разработ- 
чиците на ролевата играта Ауаоп 
затръбиха оглушително, че са съз- 
дали игра-сериал, която трябваше 


4 азкъсването на компютърните 


В петдесет и седмия епизод 
на „Поот” ще Видите... 


да излезе на цели девет части! Пос- 
редственият последовател на Diablo 
се провали още след третия си епи- 
зод, поставяйки първия прецедент 
за риска, който носят епизодичните 
игри. Любителите на куестовете съ- 
що така помнят издънката 
Zelenghorm, която трябваше да бъде 
първа от десет игри, но и първата бе 
достатъчна, за да откаже всеки от 
ужасяващия си геймплей. 

Но да се върнем в 2006 година. 
Интернет е по-достъпен от всякога и 
платформи като Steam доказват, че 
вече няма пречки да продават игри 
на милиони геймъри без цент разхо- 
ди за дискове и опаковка. Именно 
това бе разковничето, от което епи- 
зодичните игри се нуждаеха. Разхо- 


www.pccgames.com 


HALF-LIFE? 


ЕР! БОВБЕ ОМЕ 


дите вече са сведени до минимум и 
единственото, което им остава, е да 
намерят правилната формула, която 
би допаднала едновременно и на 
жадните за приходи разработчици, 
и на сериозните геймъри, свикнали 
на пълноценни игри. 

Което се оказва нелека задача. 


Епизод 1: 
Малко за много 


Трудно можеш да убедиш сериоз- 
ния геймър, че играта, която току- 
що е закупил за двадесет долара и 
е пуснал на компютъра си само пре- 
ди половин час, е вече свършила и 
трябва да изчака шест-осем месеца 
до следващата доза визуален адре- 
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налин. Но именно това се получава 
с игри като Half-Life Episodes, SiN 
Episodes и класически приключения 
като Bone: Ош of Вопезуйе. Епизо- 
дичните игри са къси, нещо повече, 
някои от тях са по-къси от среднос- 
татистически телевизионен сериал. 
Повечето от тях свършват тогава, 
когато си започнал да се забавля- 
ваш истински с играта - подъл мар- 
кетингов трик, който Half-Life 2 гей- 
мърите вече изпитаха на гърба си. 
Епизодичните игри също така често 
завършват в най-напрегнатия мо- 
мент или с край, който поставя пове- 
че въпроси отколкото отговори. 

Колко продължения на компютър- 
ни игри предъвкват едни и същи де- 
кори и персонажи? При епизодични- 
те игри авторите имат шанса да све- 
дат разходите до минимум, като 
създават нови епизоди, базирани на 
добрата стара вече създадена и из- 
платена графика, генерирайки чис- 
та печалба. Е, без дребни подобре- 
ния в енджина едва ли ще мине но- 
мера, но като цяло игри като Half- 
Ше 2 Episodes преизползват всичко 
онова, което вече е минавало пред 
погледа ни. Същите модели, декори 
и оръжия ще се срещат в почти все- 
ки епизод от Half-Life 2 и SiN 
Episodes, и това е съдба, с която HA- 
ма да се размине нито една епизо- 
дична игра. 

А геймърите ги очаква мъчително- 
то очакване. Обикновено около ня- 


колко месеца до година, до следва- 
щата доза геймплей. Както и тегне- 
щото чувство, че ако играта по ня- 
каква причина не се продаде добре, 
следващ епизод може и да няма, 


или ще има, но набързо скалъпен 
надве-натри, колкото разработчици- 
те да си измият ръцете. И цялата 
инвестиция, нарастваща след всеки 
следващ епизод, прави риска все 
по-голям. Опасността играта да се 
продаде добре е не по-малка - ако 
авторите са обещали финален за- 
вършек, но играта се е превърнала 
във финансов еквивалент на лила- 
вата крава Милка, то очаквайте иг- 
рата да се превърне в 


конкурент по продъл- 
жителност на „Дьр- 
зост и Красота“ или 
„Касандра“. 


Не вярвайте и на по-ниските цени 
на епизодичните игри. Те определе- 
но не са евтино забавление. Когато 
авторите на Эт Episodes заявиха, че 
играта ще има девет епизода, фе- 
новете набързо направиха сметката, 
че пълен комплект от играта ще 
струва 180 долара и ще предложи 
само 18-24 часа геймплей. Отчетете 
и минимума от 7-9 години, за да бъ- 
де завършена играта, и едва ли е 
останала и капка ентусиазъм относ- 
но новия пазарен модел. Проблемът 
за високите цени на крайния про- 
дукт тегне и над разработчиците. 
Понеже законите на пазара немину- 
емо налагат намаляване на цените 
на игрите, много играчи по-скоро би- 
ха изчакали даден геймсериал да 
бъде завършен отколкото да започ- 
нат да влагат пари в него от самото 
начало. Без постоянна възвръщае- 
мост никоя компания не би могла да 
оцелее, бълвайки епизод след епи- 
зод. 


Епизод 2: 
Много за малко 


Разработчиците на епизодични 
игри не са глупаци. Те съзнават не- 
достатъците на новия пазарен мо- 
дел, наясно са и с негативния отз- 
вук сред техните клиенти и послед- 
ното, което желаят, е да създават 
игри, които никой не би купил. Ето 
защо по-хитрите сред тях се опит- 
ват да допълват всеки епизод от 
своята игра със странично съдържа- 
ние, което често е достатъчно да 
спечели потребителя, дори и да не 
желае да изиграе поредния епизод 
от геймсагата. 

Отличен пример за това е Half-Life 
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2 Episodes. Независимо дали ви въл- 
нува, или не бъдещето на Гордън 
Фрийман след катаклизма в Град 
17, всеки един нов епизод от поре- 
дицата доразвива Зоигсе енджина с 
нови възможности и ефекти, задъл- 
жителни за всеки един модър и/или 
играч на модове. Новите обекти и 
модели - доколкото ги има - също 
така влизат в добра употреба в чуж- 
ди произведения. Първият епизод 
съдържа в себе си мултиплейъра 
Half-Life Deathmatch, докато вторият 
епизод ще излезе в комплект с уни- 
калната триизмерна логическа игра 
Portal и неповторимия откъм визия 
мод Team Fortress |. В случая с BTO- 
рия епизод HL2 може дори да се Ka- 
же, че 


бонусите са повече 
от самата игра 


Тенденцията със сигурност ще се 
запази и разпростре и при други 
разработчици със засилването на 
конкуренцията — епизодичните игри 
ще идват с бонус миниигри и профе- 
сионално изпипани модове, създа- 
дени или от самите разработчици, 
или от други автори, които получа- 
ват някакъв процент от печалбата. 
Това ще бъде добре и за модобщес- 
твото, понеже „официалния статус“ 
на бонус към епизод на игра ще им 
позволи да стигнат до далеч по-го- 
лям брой играчи. 

Епизодичните игри са нож с две 
остриета и колкото повече произво- 
дителите се опитват да си отрежат 
лъвския пай от пазара с него, толко- 
ва по-голям е шансът да се порежат 
здравата. Хубавото е, че ние, игра- 
чите, имаме последната дума и тя 
се крие в портфейлите ни. Единст- 
вено добрите игри, които знаят как 
да ни забавляват (и го правят по- 
дълго от час на година!) ще успеят 
да ги развържат! 
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Сподели снимките си с ближния 


Размяната на снимки в интернет е често срещана практика. 
Често пращаме снимки на приятели или дори на хора, които 
никога не сме виждали. Понякога фотосите са толкова много 
или трябва да ги пратим на повече от един получател и товае 
наистина досадно. Решение на проблема предлага 
ВСАБит.сот. 


Румена Дончева 


гиту Ф рссдатез.сот 


екскурзия на сайт в интернет, където всичките ти приятели 

да могат да ги видят, наистина не е толкова лоша. Не е зле и 
да има място, където да запазиш фотографиите си и да знаеш, че 
те са на сигурно там, без да се притесняваш, че ще загубиш диска 
или че компютърът ще изгори при някоя буря. След като се регист- 
рирате, в ВСАБит.сот можете да си запазите 


И деята да качиш всичките си снимки от бала или някоя весела 


неограничен брой снимки, 


които да споделите с приятелите си, а защо не и с другите пот- 
ребители на сайта? Разбира се, имате и опция да ги публикувате 
с парола, така че да ги виждат само доверени лица. 

Освен да запазите и покажете собствените си архиви, имате 
право да разглеждате и публичните снимки на другите потреби- 
тели. Можете да ги оценявате или да добавяте коментар към тях, 
а също така да ги обсъждате във форума към сайта 


За сайта РАО Регистрация Форум” Най-гледани” Вход МРЗ Search 


мумуми. ет ат. сот 


Списък с аябуми Последно качени Последни коментари Най-гледани за Месеца Най-високо оценени Любими снички Търсене 


начало > Потребителска Галерия > Ъпһой}һоЬо > RO Vladko 


элбуму Последно каченя Последни коментари Най-гледани за Месеца Най-висока оценени Любими смемки Търсене 


WWW-BGALBUM. COM 
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ВСНЕІР.МЕТ | 
света! 
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| 
London, ОК, | 
Pictures, Video 


Category 


| Лични Галерия 
Тук Се Намират Албумите на Потребителите: 
| България - Bulgaria 


Снимки от България - Pictures From Агофй 


06е, HOTO лство -UK 


Всичко друго 
Всички останали снимки не попадащи в 


зррввзвзвавазевизовзвввозвавззаваававава 


Опознай страната си, 
за да я обикнеш 


Всички знаем колко е красива България, но напоследък то- 
ва си остава нещо както мит и никой не му обръща особено 
внимание. Красивата природа, морските плажове, горите, 
планините, старите градове и историческите паметници... Зна- 
ем за тези неща, но повечето от тях дори не сме виждали. 


Румена Дончева 


гиту Ф рссдатез.сот 


всеки българин мечтае, но често за това няма време, аи ня- 
ма как да обиколим всички места, които искаме да видим. 
Едно от местата, които предоставят възможност да се насладим 
на хубави изгледи от България, е сайтът BulgarianPhotos.com. 
Той предлага 


n ътешествие из България e едно от нещата, за KONTO почти 


хиляди различни снимки 


на места и красиви гледки от цяла България. Разделен е на ня- 
колко секции. Разделите носят самообясняващи се наименува- 
ния, като се почва с някои от по-значителните градове. Следва- 
щите по ред секции са тези за планините, реките, езерата, равни- 
ните, морето, курортите, историческите паметници, природните 
забележителности и манастирите или църквите. Има категории с 
най-популярните галерии, както и с най-новите такива. Можете да 
погледнете местата, на които сте били още веднъж, но вече под 
друг ъгъл, или просто да видите снимки от място, на което сте ис- 
кали да отидете, но никога не сте имали възможност. Сайтът 
предлага абонамент за актуализации. 
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Пътят на Воина 


Бойните изкуства са философия, начин на живот, забавле- 
ние или просто нещо, което ни е страх да опитаме. Всеки ги 
възприема по различен начин, но несъмнено те са много по- 
пулярни в България. DaoBG е един от най-големите сайтове 
на тази тематика, където си дават среща и много от тези, кои- 
то практикуват някое от източните изкуства. 


Румена Дончева 


гиту Фрссдатез.сот 


защото те предоставят информацията, която имат за всич- 

ко, свързано с бойните изкуства. Във форума всяка една но- 
ва статия може да бъде обсъдена или просто да й бъде даден 
коментар. Предоставените от потребителите статии могат да бъ- 
дат на най-различни теми. В категорията "Стилове" можете да 
прочетете историята на различните системи, като се почне от 
бокс и се стигне до всевъзможни екзотики, които дори си нямат 
утвърдена транскрипция на български език. Други от обсъждани- 
те теми са 


Н ай-важното нещо в ВаоВС са хората, които го посещават, 


оръжията, книгите и правилниците 


на различните стилове, превърнали се в професионален или 
аматьорски спорт. В тези материали се обръща внимание и на 
българските спортисти. Интерес представляват материалите за 
здравето, самоотбраната или различни статии, посветени на 
световните имена в бойните изкуства. Ще намерите и календар 
на спортните събития в България. Най-важен и главен източник 
на информация си остава форумът. Изисква се безплатна регис- 
трация. 
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копенитя в Муай Тай 

Балканско първенство по кикбокс Бургас 1-3.09.'06 
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« пълноправни ( 
Статии р ) 


Kamano на файлове megaupload.com и други 
Сила, ръст, килогрәми, опит, смелост,“ 
Сароеіға представлению 
Кендо cxa amor 
Кой е с най-висок дан в Шотокан? 
Тази седмица » Нокаут по Диема+ 
MMA -nomni 
S Aruah oat иа a varanas от форуннтез Общи пойан Тирана 
> Теми биз отговор > атворени теми. 


Списък на форуните. 


ge Ековат 


Галерии. Връзки Дневняци Помощ Търсенет Потребители репу’ 


_ зарзвойта ( Вапа | Рагисшащия) 


Заглавие: Меч 
Д изпратена 26 Dao 200: 
оп 218 оор 
Категория: Оръжия 
Посещения: 605 
Натиснете т 


статия от ар 


| коментари: 
Описание: 


зе неразривно свързано с историята на човечеството, От древни време! 
Злестящи стонанени остриета, От влегантно закривения турски ятаган д’ 
звете се произвеждат в сиайващо разнообразие от разнери и фори! ш 
реки кортик, оръжня за една H две ръце, Те са толкова интинно свърза 
име: Ескалибур на крал Артур, Тизона на Ел Сид, фамилното наследству 


мулу.рссдатев.сопт 


Вашият 
кьсмет има ^_ 


Е 


FOCUS SPORT иа 
66 Футбол Свят 


Български трнуифи 

Шаипнонска Лига 

Футбол България 

Футбол Свят 

Баскетбол Лу Маккарти: Имаме сили да постигнем добър резултат срещу Манчестър 
Волейбол Юнайтед 


РО 
| bg.sportingbet.com | 


дзи #27 дзи 
Моторни спортове ВЪРССКАТА ФИНАНСОВ ТРУПА 


Формула 1 г 
Лека атлетика ^1 
Тенис 

Зимни спортове 
Други спортове 
Институции 
Любопитно 


ПОЛИЕТИЛЕНОВИ ТРЪБИ 
са Q pos 
Полиетуленовы 

| ты за 
| оптична кабели 


| о соломе | 


"Сън": Моуриньо иска да спечели световната клубна купа 


Резултати на живо 
Класиране 


Гореща тена 


Шампионска Лига 
Футбол България 
Футбол Свят 
Баскетбол 
Волейбол 
Моторни спортове 
Форнула 1 
Лека атпетика 

O Тенис 
Зимни спортове 
Други спортове 
Институции 
Любопитно. 


пр 
национални състезатели“. 


Стоилов: Левски винаги изл 
резултати на живо Е 
Класиране 5 Би: ха eny 
Барселона, Треньорът на сините" бе категоричен, че тимът му винаги излиза за 
победа. Стоилов бе категоричен, че Левски ще играе със схема 4-3-3, Хасковлията 
допълни, че българите се изправят срещу един от най-силните тимове на света и 
евентуално равенство ще е добър резултат, "Разбира се, че вярвам. Ако не смятах, 
че можем да победим, изобщо нямаше да дойдем в Барселона, Играем срещу 
много класен отбор и равенството ще ни задоволи, но Левски винаги излиза за 
победа”, Относно съперника Стоилов заяви, че знае как да спре атаката на 
домакините. “Повече от имената на играчите в състава на катапунците ме 
притеснява колективът на Барселона и начина на игра на тима“, добави 
наставникът на Левски 


Купа на УЕФА 


за да бъде 
водата ви 


Рийкард: Срещу Левски с нужното уважение 

Наставникът на Барселона Франк Рийкард сподели пред испанските журналисти 
мнението си за предстоящия двубой с Левски на старта на Шампионската лига. 
Пред “Ел мундо депортиво“ холандският специалист призна, че Барселона трябва 
да се постарае и да работи усилено, за да не допусне да бъде изненадан от 
българския първенец, Рийкард припомни, че преди два сезона неговият тим 
завърши 1:1 със Селтик в мач, в който всички очакваха голова фиеста от страна 
на каталунците, “В същата надпревара победихме с 2:1 Милан у дома, но по-късно 
не успяхме срещу Селтик. Това се случва, когато липсва нужния подход", Рийкард 
се съгласи с твърдението, че Барселона е фаворит за спечелването на нова титла 
от шампионската лига, Той обаче бе категоричен, че това не бива да остава само 
на думи, а е необходимо да бъде подплатено и на дела: “Винаги трябва да го 
показваме на терена”, Наставникът, който изведе Барса до втора европейска 
титла, изяви желанието си, тимът му да продължи да играе колективен футбол ив 
основата да заляга отборният дух, “Надявам св момчетата ми да подходят към 
ДШИ с нужното уважение. Трябва да се постараем добре и да ЖТР" адин 

каза Рийкард, който оценява важността Бар 


Битката за влизане в 
групите на УЕФА 
започва в четвъртък 


коментар на деня 


Спортът с днешна дата 


Почти всеки се интересува от спорт, той е неразделна част 
от живота ни и дори можем да говорим за поне една любима 
на човек дисциплина. Дали ще практикуваме или просто ще 
гледаме, това няма значение. Новините са важни и всеки 
спортен фен ги следи. Focus-Sport.net предлага разбор на 
спортните събития от света и в частност от България. 


Румена Дончева 


гиту@рссдатез.сот 


ластта на почти всички спортове, които се практикуват в 

България. Най-голямо внимание е отделено, разбира се, на 
футбола. На него са посветени две секции - "Футбол България" и 
"Футбол Свят". Предлагат се кратки статии, които представят ре- 
зултатите от срещите и коментар на мачовете от изминалия ден. 
Не се пропускат и новините, касаещи родните клубове, събитията 
в българския футбол и новостите около нашите футболисти, иг- 
раещи в чужбина. Разделът за световния футбол е на същото ви- 
соко ниво. 

Други спортове, за които можете да откриете прясна информа- 

ция, са баскетбол, волейбол, тенис, лека атлетика, моторни спор- 
тове, зимни спортове и Формула 1. Отделено е внимание и на 


ү ожете да откриете информация за случващото се в об- 


не чак толкова популярните спортове 


Тях можете да откриете в отделна секция. Освен статии за го- 
рещите събития, можете да разберете какво важно се е случило 
на днешната дата в историята на спорта. Най-интересното и хуба- 
во в този сайт е, че цялата информация е с днешна дата и не се 
обръща внимание на вчера. 
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Седемте милиона абонати на 
Мопа of WarCraft превърнаха 
света на Азерот в една от най- 
печелившите фентъзи вселе- 
ни на всички времена. Марке- 
тинговият гений и перфекцио- 
низъм на Blizzard бързо разп- 
ростряха успеха във всички 
други пазари. Дори в Бълга- 
рия вече могат да бъдат наме- 
рени романите по WarCraft, из- 
давани от изд. „Хермес“, както 
и първи том от официалната 
комикс адаптация от изд. 
„Студио Арт Лайн“. Но истинс- 
ката изненада за геймърите се 
задава в края на октомври, ко- 
гато на пазара ще се появи 
официална колекционна игра 
на карти по WoW! 


Апостол Апостолов 
raynerape@ gmail.com 


ко думичките Magic The 
Gathering или Yu-Gi-Oh ви гово- 


рят нешо, значи сте следили 
рубриката ни за хоби-гейминг и сте 
наясно с това какво са колекционни- 
те игри на карти. За всички остана- 
ли: това са комбинативни игри, в ко- 
ято играчите закупуват стартови па- 
кети, съдържащи предварително 
подбрани карти и след това ги по- 
добряват, закупувайки пликчета, съ- 
държащи случайно подбрани от сто- 


TRADING CARD GAME 


Героите на Азерот оживяват 
В колекционна игра на Карти 


' Dark Pact { = Earthbind Totem 


© «а А 
С АБНИу — АНИсПоп Talent ‚_ мяанГАЫ 
ЕН а a i 


- =; т? 
Affliction Него Required Totem (Can be attacked or targeted like an ally.) 


-Elemental Earth Totem (1) | 


+ 
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тици възможни карти, които се де- 
лят на различни категории в зависи- 
мост от шанса да се паднат на игра- 
ча. В крайна сметка, колекционните 
игри на карти мотивират играчите 
не само да хвърлят всичките си 
спестявания за карти, но и да се 
срещат, играят и разменят нови 
стратегии и карти. 

Официалната игра на карти по 
World of WarCraft е продукт на дву- 
годишна работа от едни от най-доб- 
рите дизайнери на настолни игри. 
Макар да няма за амбиция да се бо- 
ри срещу титана в жанра, Magic The 
Gathering, играта внимателно подби- 
ра най-добрите правила от първоиз- 
точника на този род игри и изчиства 
някои от проблемите на първото по- 
коление игри на карти. 

Така мнозина ще открият, че 
World of WarCraft TCG наподобява 
много Ha Magic, но има по-разчупени 
правила и решава наболелия проб- 
лем с недостига или прекомерното 
количество мана, което може да 
коства играта дори на най-добрия 
играч. В WoW ТСС 


всяка карта може 
да се изиграе като 


ресурс! 


Още едно от предимствата на 
World of WarCraft ТСС пред други 
игри на карти е, че е стриктно бази- 


— > к? 

___1пмап! Ability — Assassination Finishing Move Weapon — Sword 
: тЫ а 

Аз ап additional cost to play Eviscerate, remove up to five 


When your hero deals combat damage with 


Аз an additional cost to play Dark Pact, destroy 
one of your Pets. 

Draw X cards, where X is the cost of the Pet you 
destroyed. 


Ongoing: Opposing allies can’t ready during their 
controllers’ ready step. 


37 агевотн ЗЕ ИШ Н 


Combo cards їп your graveyard from the game. 


Your hero deals X melee damage to target hero or ally, where X 
152 plus the number of Combo cards removed, 


ӘУ лгєнотн 970361 8 


Thrash Blade for the first time оп each of your 
turns, ready Thrash Blade and your hero. 


5} маей 
$; AZEROTH зіва ШЕЕ 


№, Golem Skull Нейт 


51) 
È 


> 


Armor — Plate Э А!!у— lofernal Demon Per (1) 


А the start of your turn, discard а card, or target 
rol of Infernal. 


рана на MMO играта. Това ще до- : 
падне изключително много на хар- 
дкор Ууоу/-холиците, които ще на- 
мерят под формата на карти абсс 
лютно всички класове, раси, тала 


малка част от популярните: предм 
тии заклинания и някои от ключ 
вите куестове, които вече са 
рали по пътя към 60-тото 


да промените _ 
външния вид на своя 
онлайн персонаж 


в ММО-то World of WarCraft. Дор 

и да не сте се докосвали до World 
WarCraft игра преди, ако харесват ; 
ролевите игри, ще откриете че WoW 
TCG заимства много от прийомите _ 
на ролевите игри — изпълняване на 
задачи, събиране на екипировка, 
привличане на съюзници на ваша _ 
‘страна и в крайна сметка пребиване _ 
от бой на противниковия герой! Vir- _ 
рата ще е много динамична и ще 
пее да улови атмосферата на OH- 


“, ще се. появи в ЕБЕ 
T ив България от изд. 
г Лайн", на 23 октомври. | 


_ лыйну — Fire 


get ally. If your hero is stealthed, it ш 
deals damage to that ally equal to that Your hero deals 3 fire damage to each opposing 
ally's health hero and ally. 


В СЛЕДВАЩИЯ 
БРОЙ 


m Предстартовото отброяване 
до премиерата на World of 
МагСгай продължава със 
статия, посветена на най- 
мощните карти в играта! 


—_ Абину-- Feral Talent 
Feral Него Required 


Ongoing: While your hero is in bear form or cat 
form, it has +2 ATK while attacking. 


Alchemy 
Herbalism 


СО АБНИу — Destruction 7 
Ongoing: А the start of ОИ рау© ог 
destroy Rain of Fire. 


At the end of your turn, your hero deals 1 fire 
damage to each opposing hero and ally. 


МО ПМЕША CLUB а Movies 


От фенския сайт ТпеОпеНта.пе! 
разпространиха любопитната клю- 
ка, че вероятно продукцията "Хоби- 
тьт", която е предистория на "Влас- 
телинът на пръстените" и с главно 
действащо лице - Билбо Бегинс, ев 
процес на ранна разработка. Сведе- 
нието се предполага, че е от кина- 
джийските среди. Ето какво се каз- 
ва дословно с електронно писмо до 
сайта: 

"Бях в офиса на New Line Cinema 
в Ню Иорк, за да обсъждаме едни 
проекти, когато забелязах нещо 
доста интересно във файловете с 
планове на компанията. Готвят на- 
чало на снимките за "Хобитът", как- 
то изглежда, за юли 2007 година. 
Нямах възможност да потърся под- 
робности, но съм убеден, че пишеше 
"Хобитът". Да се надяваме, че про- 
дукцията ще е поверена на Питър 
Джаксън." 

Ние се надяваме на същото. 


JOHNNY Depp 


ORLANDO BLOOM 
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Тери Росио - сценарист на трета 
епизод от сагата "Карибски пирати", 
потвърди, че името на въпросната 
серия е окончателно решено и то 
ще бъде "Карибски пирати: На края 
на света". Готовият филм ще се по- 
яви по големите екрани в САЩ на 
25 май 2007 година, като актьорите 
с главни роли - Джони Деп, Кийра 
Найтли и Орландо Блум - отново 
ще са титуляри. Историята ще ни 
занимава с края на епохата на пира- 
тите, когато тримата водещи персо- 
нажи ще трябва да отплават към 
най-далечните региони на картата, 
за да сключат така необходимото 
им съдружие преди последната ре- 
шителна битка. 


От телевизионната компания АВС 
разпространиха рекламен плакат за 
скорошната премиера на първите 
епизоди от третия сезон на сериала 
"Изгубени". От него и от първия 
трейлър се вижда, че Дезмънд - 
персонажът, който бе предишният 
стопанин на бункера, ще има посто- 
янна роля занапред. Същото важи, 
при това официално потвърдено, и 
за героя на актьора Майкъл Емер- 
сън - Хенри Гейл, който се явява во- 
дач на "другите" и ще ни радва с 
блестящото си изпълнение в про- 
дължение на целия трети сезон. 

Сценаристите са категорични, че 
първите шест нови епизода ще да- 
дат отговор на голяма част от въп- 
росите. След тези половин дузина 
серии, които ще бъдат показани та- 
зи есен, ще има кратка почивка. Ос- 
таналите 17 ще се излъчват по един 
на седмица без прекъсване, като се 
почне от средата на зимата до про- 
летта. 

Една от звездите на шоуто - Ха- 
ролд Периньо (в ролята на Майкъл) 
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— ще участва в продължението на 
трилъра "28 дни по-късно". Името на 
новия филм е "28 седмици по-къс- 
но", а Периньо ще играе американс- 
ки пилот от специалните части, кой- 
то картотекира и отвежда в безо- 
пасност семействата, останали без 
покрив след избухването на епиде- 
мията в първа серия. Готовата про- 
дукция тръгва по екраните през май 
2007 година. 


Готви се "Видове 4", който ще бъ- 
де заснет под режисурата на не 
особено утвърдения младок Ник Ла- 
йън. Въпреки че сценаристът е Бен 
Рипли - същият, който написа и "Ви- 
дове 3", франчайзът тръгва в по- 
различна посока и в поредната се- 
рия ще участват непознати лица. 
Фабулата ще ни занимава с умната 
университетска професорка Миран- 
да Холандер, която ненадейно отк- 
рива, че е изкуствено създадена в 
лаборатория и е хибрид между из- 
вънземно и човек. Опитите да бъде 
"излекувана" обаче водят до крайно 
нежелани резултати. Снимките вече 
текат в Мексико Сити. 


Брендън Фрей- 
зър е подписал до- 
говор за участие в 
третата серия на 
"Мумията". Режи- 
сьор на лентата 
ще бъде Джо 
Джонстън ("Джура- 
сик парк 3"). От е 
Магме! категорично 
обявиха, че ще 
има "Spider-Man 4", 
независимо дали - і 
Тоби Магуайър ще се съгласи да бъ- 
де титуляр. По договор актьорът е 
задължен да се снима само в първи- 
те три филма. Подобно е положени- 
ето и при "Х-Меп 4". Усилено се тър- 
сят нови лица, тъй като се носят 
слухове, че не всички от старите 
познайници са били съгласни да 
подновят договорите си. 


MULTIMEDIA CLUB а Movies 


"л 


“ /_ Мм ) 
КЕФОМЕТЪР) 


С-с-страшно име, 
с-с-страшен филм 


Ш Самюел Л. Джаксън, Джулиана Маргулес, Нейтан Филипс 
Ш Режисьор: Дейвид Елис Ш екшън № М№ем Line Cinema 
Ш Времетраене: 105 мин. Ш ууууу.зпаКевопарапетоме.сот 


Знаете как е... Казвате на някого, че сте били на кино, след 
което почват да ви задават стандартните въпроси: "Какво 
гледа?" Отговаряте. "За какво се разправя?" Във всеки друг 
случай обяснявате, но не и за този филм, защото е просто из- 
лишно. Ако ви питат за какво става дума в "Змии в самолет" 
(в България филмът ще се разпространява като "Змии на бор- 
да"), значи изобщо не ви слушат, а ви разпитват по инерция. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


се взима много на сериозно. След като погледнем на крайния 

резултат от този ъгъл, всичко вече си идва на мястото... и 
заглавието, и трейлъра, и въобще цялата шумотевица. Насреща 
си имаме класически случай на B-movie. Казано по нашенски - 
второразреден филм. Но има една съществена подробност и тя е, 
че всъщност ви се предлага СКЪПА помия с актьор от А класа 
във водещата роля. 

Смелостта на New Line Cinema за пореден път заслужава похва- 
ла. Може би това е единственото студио, което все още си позво- 
лява да рискува и експериментира. Че кой друг би дал един са- 
мосвал пари за реализацията на сценарий, в който трябва да по- 
вярваме, че на изпечен бандит ще му хрумне да трепе един-един- 
ствен човек, като пусне стотици отровни змии в самолет? Всъщ- 
ност продукцията е колкото екшън и ужасийки, толкова и паро- 
дия... на контролния режим по летищата, на изчерпването на иде- 
ите в Холивуд, на надценяването на феромоните, на всичко... 


П ървото нещо, което човек трябва да приеме, е, че филмът не 
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Па | | | 
АЕ, 
Крадец на сайтове 
с необятни Възможности 


И http://www.softbytelabs.com/us/downloads.html 


Няма нищо по-просто от това да свалиш текст или картинка от 
сайт, който е привлякъл вниманието ти. Достатъчно е едно клик- 
ване и са твои! Но когато си изправен пред огромен уебсайт, кой- 
то крие в себе си стотици картинки, без които не можеш, или ду- 
зина търсени файлове с точно определено разширение, време е 
да се замислиш дали монотонните часове прелистване си заслу- 
жават. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


автоматизираните свалячи на сайтове. Това са програми, кои- 
то обхождат структурата на избран сайт, правят списък на 
всички файлове, от които е съставен, и ги изтеглят изцяло или 
отчасти, като променят връзките помежду им така, че да могат да 
бъдат преглеждани от твърдия ви диск така, както бихте ги гле- 
дали и в интернет - с тази разлика, че не се налага да сте свър- 
зани в мрежата или да чакате. ° 
Съществуват десетки подобни програми, но най-впечатлява с 
възможностите си BlackWidow на компанията ЗоНВуе Labs. 
Освен че 


Е два ли. Затова хората отдавна са намерили ново решение — 


обхожда сайтове и сваля 
всички файлове от сайта, 


тя може да открива връзки към файлове, „скрити“ в различни 
от HTML файлове, като PDF документи и НазП-чета (така може 
да сваляте на твърдия си диск филмчета от YouTube.com или 
родния МБох?.сот!), както и да ги модифицира така, че да съот- 
ветстват на свалената структура на сайта и да можете да ги разг- 
леждате без нужда да сте онлайн. Модулът Меру позволява да 
пробиете защитите на някои видове сайтове и да свалите инфор- 
мация, която не е предназначена за вашите очи. За специални 
случаи или ако се нуждаете да промените по определен начин 
свалените файлове, може да пишете сами плъгини чрез вграде- 
ния скрипт език на „Черната вдовица“. 

В програмата ще намерите още вграден браузер за свалените 
файлове, с който да разглеждате свалените файлове. Едва ли 
ще се нуждаете от него, но определено е удобство. 


Ве pugs Edt Adon Seling Нер Мобон 


1 в® Ыы @ ух : 


New | Open Load Sae | Scan Links 
Address | 43 hitp:7/chandra harvard еди/ 
9 вюне |E зикиые | @ ФЕ тай © Ено: (P) Lik Enos] Ф 


А NASA SYRUCTURE 
& EVOLUNON ОЁ THE 
Оммевве MISION 


везна INTOEMATIDN NGC 2841: Galactic Chimneys Turn 

Up the Heat 

Е This Х-гауорйса! composite image ofthe 
large spiral galaxy NGC 2841 shows 
multimillion degree gas rising above the 
disk of stars and cooler gas. 
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Home - Mozilla Firefox. 


Бе Ed yew Go gomis Tos Hep 


>- g е коте: }jalpeersicontentjworkbenchjaprome View Нет ео С. 
È дров Home @ Support Ф, addattat “h Share 03 Transfers 
Alpeers Navigator 3 | (C Monia Frefox Start Page AliPeers Home 


в ДА Рееге 


изка 
- drae д дот arasa нение У Ос С, 


Изкуството да споделяш 
информация... 


E http://www.allpeers.com/download_f.php 


Ако попаднеш Ha нещо интересно в интернет и искаш да 
споделиш откритието си с приятел, няма нищо по-лесно от 
това, нали? Можеш да използваш ICQ, IRC, поща, викане на 
висок глас от балкона... грешка! Има по-лесен начин! Сега ве- 
че можеш да споделиш откритието си с приятел през собст- 
вения си браузер. Стига той да е Firefox, разбира се! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


в необятните възможности на вградения в браузера Firefox 

език за програмиране XUL. Авторите на разширението са yc- 
пели да създадат цяла Р2Р мрежа за размяна на файлове и ин- 
формация, вградена в любимия ви браузер, при това с бързина и 
удобство за работа, което сме свикнали да получаваме само от 
специализирани програми. 

За да се включите към АІРеегѕ, е нужно да направите две He- 
ща - да свалите и инсталирате специално разширение за Firefox, 
което тежи четири мегабайта, и след това да се регистрирате в 
мрежата на А!Реег$ през инсталираното разширение. Щом стори- 
те това, с всяко пускане на браузера вие ще се логвате в мрежа- 
та и вашите приятели ще могат да ви виждат онлайн (можете и 
да се скриете, ако не искате да ви безпокоят). Можете да добавя- 
те и търсите приятели чрез вградената търсачка, а веднъж щом 
са в списъка ви, изпращането на информация и съобщения до тях 
става с прост drag & drop стига те да са онлайн. 

АПРеегѕ позволява да разменяте помежду си всякаква инфор- 
мация - 


А ПРеегв е поредното доказателство, способно да убеди всеки 


от файлове от твърдия диск 
до картинки, страници и текст, 


открити в световната мрежа. Последното е изключително удоб- 
но, доколкото не е нужно да ги записвате първо на твърдия диск 
- едно влачене към списъка с приятели отваря прозорец за изп- 
ращане на файл. Получените файлове могат да бъдат записани 
на твърдия диск автоматично или при одобрение на получателя, а 
получените връзки могат да бъдат добавени директно към списъ- 
ка с bookmarks. 


1Мәт То v 
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Заобиколете ограниченията на 
YouTube и Vbox7.Com! 


E http://www.bytescout.com/files/MoviesExtractorScout.exe 


Бързите връзки и непрекъснато спадащите разходи за тра- 
фик дадоха нужния тласък на сайтовете за споделяне на ви- 
деоклипове. Днес хиляди потребители посещават сайтове ка- 
то YouTube, Google Video, препоръчвания „само за възрастни“ 
Porno Тибе.Сот и родния портал УБох7.Сот. Тези сайтове 
позволяват да гледаме, но не и да сваляме любимите си 
клипчета, освен ако не се въоръжим със специална програма. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Съществуват десетки програми за записване на Назй-чета от 
браузера на твърдия ви диск, но ако решите да ги изпробвате 
върху клипчетата от YouTube или УВох?.Сот, ще ударите на Ka- 
мък. Проблемът е там, че Назй-ът служи като посредник между 
вашия браузер и сайта, и изтегля за вас кодиран в специален FLV 
формат филмче, до което вие нямате достъп. Дори да свалите 
Назй-чето, то е напълно безполезно. 

Flash Movie Extractor, създадена от компанията ByteScout, e 


универсална програма 
за „кражба“ на видеоклипчета, 


защитени с Flash плейър. Тя поддържа всички браузери - lE, 
Firefox и Opera ис нейна помощ можете не само да свалите безп- 
роблемно клипове в FLV формат от всички известни онлайн Caŭ- 
тове за споделяне на видео. Достатъчно е да посетите страница- 
та на клипа, който искате, да изчакате да се зареди на цяло и да 
натиснете бутона на Flash Movie Extractor – той ще сканира кеша 
на браузера. Дори няма да се нуждаете от специален FLV nne- 
йър, за да преглеждате плячката си, защото такъв е наличен в 
самата програма, а ако не искате да я използвате постоянно, 
клипчетата могат да бъдат „опаковани“ в изпълними ЕХЕ файло- 
ве. 

Някои допълнителни екстри към програмата могат да бъдат по- 
лезни в специални случаи. Можете да записвате кадри от клипче- 
та във всички известни формати (JPG, GIF, РМС), както и да npe- 
върнете кадър в тапет за екрана – нещо, което не бих ви препоръ- 
чал при повечето клипчета, освен ако не се прехласвате по де- 
сетсантиметрови пиксели. 


© Movies Extractor Scout 1.96.2 REGISTERED 
| Fle Edt view Орбопв Мер 


Fevonites 


GIANT 205ТЕР5 56 
GIANT 205ТЕР5 56 
йоуейеаїһ 

Бабе 

drum_machine 
032е465е3511/а81945е1е 
google_tour 

ns_demo 

vidas 
Ddautta_0i1_masK{www 
video3 

smokekills_ EJ 
зтокек 5 
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AGÖRA 


Agora FM 


зла А, 
97.8 Paris 


Ado ЕМ 


ALPES |1 


Alpes t Grenoble AYP FM Basquoradio Везиһ ЕМ 


зезатту 


Най-добрият безплатен 
мултимедиен център за дома! 


№ www.sesamtv.com/script/client/member.php?Action=downloadsesam 


От какво се нуждае човек, за да превърне своето домашно 
РС в истински мултимедиен център? Не, забравете за бързата 
връзка и торент клиента! Истинският ценител се нуждае от ка- 
чествена видеокарта с ТВ изход, ТВ и радиотунер и голям 
плазмен екран. И накрая SesamTV - безплатна програма, която 
свързва целия този хардуер заедно с такава лекота, че дори и 
старите ви родители да могат да се научат да го използват! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


вашият телевизор ще се превърне в мултифункционално уст- 

ройство, което може да разглежда изображения, да просвир- 
ва музикални албуми, да гледа и записва телевизия и DVD, да 
слуша радио и още много неща. Програмата предлага прекрасен, 
анимиран интерфейс, специално пригоден за управление чрез 
дистанционно (може да използвате всяко дистанционно, работе- 
що с компютър, включително някои марки мобилни телефони с IR 
връзка). Няма начин да не сте чували за TiVo и Linux базираният 
му конкурент MythTV - спасението за всеки зает тв зрител, който 
иска да гледа програмите тогава, когато пожелае и като прескача 
досадните реклами. ЗезатТ\У предлага същите възможности, при 
това безплатно. С програмата можете да гледате телевизия през 
тв тунера на компютъра си и да записвате предавания в DivX 
формат. ЗезатТМ се свързва с няколко сайта за телевизионни 
програми, от които изтегля и 


6 esamTV е цялостен мултимедиен пакет, с помощта на който 


показва какви тв предавания 
предстоят да се излъчат 


и само с едно щракане на дистанционното можете да ги отбе- 
лежите за записване. За съжаление, сред програмите няма бъл- 
гарски. Със ЗезатТ\/ може да превърнете компютъра си в порта- 
тивна видеотека. Освен че можете да гледате DVD филми, nog- 
държат се всички ОМХ кодеци, както и възможността да запише- 
те ОМО на твърдия си диск и да го изгледате оттам. Безценна on- 
ция, особено когато сте взели филм от видеотеката, но нямате 
време да го изгледате и искате да го „запазите“ за друг път. Ав- 
торите на SesamTV предлагат програмата напълно безплатно, по- 
Hexe припечелват от хардуерната приставка ЗезатВох, която 
срещу 100 евро свързва компютър със ЗезатТ\/ и телевизор с 
безжична връзка. 
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Google: Отвъд Gmail 


Kakbu други услуги предлага най-голямата 
интернет Компания В света 


Google Раде Creator 
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-> - @ Ө ® [С њено саноат tenevo rathtoken91e5A7 448433050596791 2094460075b06 http://pages.google.com/ 
|.) Customize Links |] Free Hotmail | | Windows Media |) windows @ Depeche Mode Music ... Тази услуга ви позволява по ле- 
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stefan.kanev@gmail.com | Му Account | Help | Sign out 


Goo ( Edit раде: foo 


Page Creator 


Create new page 


limage | «Back to Page Manager 


Google вече ca толкова извест- 
ни, че наскоро в един английски 
речник се появи глагол Чо 
google". Хората все по-често n3- 
ползват името им вместо "търси в 
интернет" и това далеч не е слу- 
чайно - компанията безспорно 
предлага най-добрите безплатни 
услуги в момента. Качеството и 
технологиите, които ползват, не- 
съмнено са фактор за това - изу- 
мяващо е колко сложни приложе- 
ния са успели да създадат само с 
JavaScript, така че да работят в 
браузър. Но освен търсачката и 
Gmail, има редица други неща, KO- 
ито предлагат и си струва да пог- 
леднете. 


Стефан Кънев 


aquarius @pccgames.com 
Google Spreadsheets 


http://spreadsheets.google.com/ 

Това e най-актуалното им творе- 
ние и представлява Ехсе! клонинг, 
който работи в браузър. Има част от 
по-напредналата функционалност 
на Мсговой-ския продукт, като фор- 
мули и сортиране, макар да не се 
работи толкова удобно с тях. Като 
бонус получавате възможност да 
пазите ѕргеааѕћееї-овете си в интер- 
нет архивите на Google (и да търси- 
те в тях, разбира се). Едва ли има 
много причини да го предпочетете 


Cren Мате iog 


easy steps 


пред Microsoft Excel, но e впечатля- 
ващо KONKO сложно приложение са 
направили да работи в браузър. 


Google Blogger 


http://www.blogger.com/ 

Blogger e безплатна услуга за xoc- 
тване на блогове, която в последст- 
вие бе закупена от Google (преди се 
наричаше Blogspot). Интерфейсът й 
е доста лек и бързо ще се ориенти- 
рате кое как става. Няма да разпо- 
лагате с всичките глезотии на 
Wordpress, но е идеален, ако искате 
бърз и лесен начин да стартирате 
свой блог. 


Google Calendar 


http://www.google.com/calendar/ 

Google Calendar e уебверсия на 
Outlook Express — удобен инстру- 
мент, с който да организирате зада- 
чите си. Освен със страхотен интер- 
фейс, той разполага с много въз- 
можности като импортиране на пуб- 
лични календари и синхронизация с 
различни desktop приложения. Пове- 
че информация за него може да на- 
мерите в брой 69 на Gameplay. 


tanpon mocs 


EnD Cetea blogin? 
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ци и да ги публикувате в интернет. 
Макар възможностите му да са дос- 
та по-малки от тези на FrontPage и 
Dreamweaver, няма да ви трябват 
познания по HTML и CSS, за да Han- 
равите ваш сайт. 

Интерфейсът е лек и удобен, и 
лесно ще постигнете това, което ис- 
кате. Огромно предимство е, че мо- 
же да редактирате страниците ди- 
ректно през браузъра си и не се на- 
лагат сложни логистики с ЕТР кли- 
енти и прочее, за да направите ня- 
коя корекция. Творенията ви се пуб- 
ликуват на адрес от подобен на 
ћір://потребителско- 
име.доодіерадеѕ.сот/ 


Соодіе Сгоир$ 


http://groups.google.com/ 

Тази услуга предлага нещо сред- 
но между мейлинг листа и форум. 
Позволява ви да си създавате собс- 
твени листи, като всеки потребител 
може да разглежда и да отговаря 
директно с уеб браузъра си. Има 
много добра интеграция с Gmail — 
темите излизат точно както трябва, 
а звездичките на съобщенията се 
пренасят сами от едното към друго- 
то. Друг бонус е, че може да разг- 
леждате огромно количество съ- 
ществуващи мейлинг листи през то- 
зи интерфейс (например Usenet и 
Newsletter). 


Google Alerts 


http://google.com/alerts/ 

Тази услуга ви позволява да 4e- 
финирате ключови думи, за чиято 
поява искате да следите в интернет. 
На определен интервал от време 
(всеки ден, всяка седмица или вед- 
нага) получавате етай със страни- 
ци, в които са се появили статии с 
тези думи. 

Това е много удобно, за да следи- 
те новостите около нещо, към което 
имате интерес - например игра или 
филм. 

Google предлага редица други yc- 
луги, които могат да ви се сторят 
интересни - търсене в книги и науч- 
ни текстове, сравняване на трендо- 
ве, търсене на новини и т.н. Ако ис- 
кате да видите всичко, което една 
от най-известните интернет компа- 
нии ви предлага безплатно, поглед- 
нете http://google.com/options. 
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Wii Remote 


Новият Контролер Ha Nintendo Wii 


Контролерът e устройството, с 
което жадният за приключения 
геймър комуникира с машината. 
То ограничава неговите способ- 
ности, приковава го пред екрана и 
свежда действията до шепа въз- 
можности. Това важи с пълна си- 
ла при персоналните компютри, 
за чиито игри закоравелият играч 
рядко се сеща да използва друго 
освен клавиатурата. В света на 
конзолите обаче положението да- 
леч не е такова - там можете да 
намерите по-голямо разнообразие 
от начини да се превъплътите във 
виртуалното си алтер-его. Изг- 
лежда, че сцената ще стане още 
по-живописна, след като Nintendo 
предлагат доста интересна идея 
за контролер на новата им плат- 
форма Wii. 


Стефан Кънев 
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жите, ако погледнете снимките 
на Wii Remote (наричан още ra- 
льовно „Wiimote“), е причудливата 
му форма. Вместо познатия гейм- 
пад, който се държи с две ръце, ви 
очаква нещо странно, което прилича 
на телевизионно дистанционно. Ос- 
вен д-рад, на него има едва шест бу- 
тона (с този за включване) плюс ин- 
дикатор за това кой играч сте. Тряб- 
ва да се съгласите, че изглежда 
доста по-скромно от двата джойсти- 
ка и четирите копчета повече, които 
ще получите с Playstation. Въпреки 
това „дистанционното“ на Nintendo 
ще може да ви предложи много по- 
вече от досегашните контролери. 
Най-революционната идея в него 
е чувствителността му на движение 


П ървото нещо, което ще забеле- 


в пространството, или по-точно — 
как това ще се отрази на геймплея. 
Вместо да натискате копче, за да 
ударите топката за голф или да от- 
сечете главата на някой орк, това 
ще става, като просто направите съ- 
щото движение, държейки Wii 
Remote в ръце. Точно така - вместо 
да си кълчите палците по контроле- 
ри, единственото, което трябва да 
направите, е да задвижите ръката 
си накъдето искате, и готово - един 
зеленокож дивак по-малко. 

Освен да усеща движения в прос- 
транството, контролерът може и да 
се ползва за прицелване някъде в 
екрана. Изглежда че с всички тези 
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идеи Nintendo се опитват да достиг- 
нат една по-обща аудитория, която 
добре знае какво е дистанционно, 
но ще бъде объркана от многото 
възможности, които предлагат гейм- 
падовете на Playstation и Xbox. 

Също така изглежда, че просто- 
тата на Wii Remote може да е преч- 
ка за закоравелите геймъри, които 
биха се зарадвали на по-мощен ин- 
терфейс, но дизайнерите са помис- 
лили и за това - с помощта на прис- 
тавки устройството може да се пре- 
върне от модерно дистанционно в 
могъщ инструмент за сеене на вир- 
туална разруха и смърт. Засега са 
планирани едва три приставки. Wii 
Гаррег-а представлява пистолет, на 
който поставяте дистанционното, и, 
разбира се, го ползвате, за да се 
прицелвате и да стреляте (някой 
може би спомнят едни архаични 
конзоли с подобна функционал- 
ност). Втората приставка е класи- 
чески контролер, който е предназна- 
чен за заглавия, неподходящи за 
Wii Remote - старите игри или Ty- 
палките например. Последна и най- 
интересна от трите приставки е нун- 
чакото - аналогов джойстик с два 
бутона, който да държите в лявата 
си ръка. То също има сензори за 
движение в пространството, което 
ще може да използвате с двете си 
ръце по един нов начин. 

Всички тези параметри на Wii 
Remote звучат много обещаващи и 
изглежда че този контролер може 
да направи революция в индустрия- 
та. Игрите ще станат още по-забав- 
ни, ако вместо да натискате копче- 
та, замахвате с меч, стреляте с пис- 
толет, блокирате ударите с ръце... 
или поне имитирате тези действия. 
Всичко това дава на гейм дизайне- 
рите възможност да реализират 
най-различни интересни идеи и да 
направят гемплея по-вълнуващ. 

Засега Wii Remote е още прототип 
и Nintendo предупреждават, че мо- 
гат да направят доста промени, пре- 
ди да финализират дизайна. Очак- 
ва се контролерът да излезе заедно 
с новата конзола Wii, като още не се 
знае дали ще има версия за персо- 
нален компютър. 
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соге 2 Quadro 


Четири ядра В един Корпус 


Ключовата фраза в ІТ света в момента е ясна - паралелно обработване на данни. 
Дали ще става въпрос за 6РЏ-та, СРИ-та, или някакъв друг вид натоварени със слож- 
ни изчисления чипове, тенденцията от последните месеци е индустрията да залива 
потребителите с все повече и повече решения, базирани на този принцип. Все пак 
две е повече от едно, нали? Проста аритметика, и в повечето случаи - напълно вяр- 
на. Правилното разпределение на изчислителните задачи между множество проце- 
сорни ядра обикновено води до изключителен скок в общата производителност - 
SLI/CrossFire решенията с видеокарти потвърждават това безусловно. При процесо- 
рите тенденцията е подобна - intel и AMD отдавна представиха на потребителите HO- 
вите си двуядрени чипове, съответно Core 2 рио и Athlon 64 X2. План-програмите на 
двете компании са категорични - бъдещето е в multi-core процесорите. За повечето 
обикновени потребители представените до момента двуядрени процесори си оста- 
ват екзотика, запазена за вечно гладните за повече производителност ентусиасти. 
Е, това вече е остаряло виждане - истинската екзотика тепърва предстои да изле- 
зе наяве. intel се готвят да осъществят следващата крачка в развитието на multi- 
core процесорите с представянето на своя Core 2 Quadro процесор. Той съдържа в 
корпуса си цели четири ядра и според всички очаквания ще остави далеч назад 
всички съществуващи до момента процесори по отношение на производителността. 


Теорги Даскалов 
hardware @pccgames.com 


риране на две мощни процесор- 

ни ядра в един и същ корпус из- 
глеждаше като неимоверно сложна 
гатанка. Как ще се произведе? Как 
ще се охлажда? Огромното количес- 
тво отделяна топлина и сложната 
задача да се произведе чип с такава 
огромна площ без дефекти постави- 
ха инженерите на Intel и AMD пред 
трудна задача, която обаче беше 


П реди време процесът по интег- 


преодоляна напълно своевременно, 
за да се реализират проектите за 
двуядрени чипове, достъпни за обик- 
новения потребител под формата на 
относително масов продукт. След 
като вече двуядрените чипове са 


еевасо 
cocote 


факт, идва ред на следващото rona- 
мо предизвикателство - процесори- 
те с четири интегрирани ядра в един 
корпус. Intel Core 2 Quadro е именно 
такъв чип - той съдържа в своя кор- 
пус 


еквивалента на два 
отделни Core 2 Duo 
процесора, 


или иначе казано - четири ядра, 
споделящи две отделни 4-мегабай- 
тови банки 12 кеш и съдържащи вну- 
шителната бройка от 582 милиона. 
Цялата тази лудост е разпределена 
върху площ от 286 кв. мм. силиций, 
преминал през производствен про- 
цес с 0.065-микронна технология. Но- 
вият процесор ще използва Е5В1333 


ОТГОВОРЪТ НА АМО 


EC представянето на Core серията от npo- 
цесори Intel отново дръпна пред AMD. 
Това постави тексаската компания в ро- 
лята на догонващ, от която те бяха от- 
викнали през последните години благо- 
дарение на изключително успешните 
Athlon 32 и 64-битови процесори. Ето че 
сега обаче компанията изпитва осезае- 
ми затруднения в това да следва убийст- 
веното темпо на Intel и е принудена да 
търси всевъзможни отговори на инова- 
циите от страна на основния си конку- 
рент. На предизвикателството, наречено 
Core 2 Quadro, те смятат да отговорят с 
4х4 платформата, разчитаща на два фи- 
зически цокъла на дънната платка за ре- 
ализирането на система с два отделни 
Athlon 64 X2 процесора и общо четири 
ядра. АМО вече са демонстрирали рабо- 
тещи системи, изградени върху новата 
платформа, показващи впечатляваща 
производителност, и за момента основ- 
ният въпрос е дали ще успеят да въведат 
своята нова платформа на пазара в 
адекватни срокове. 


шина (реални ЗЗЗМН2), която се 
очаква да помогне за по-лесната ко- 
муникация между двете двойки ядра 
спрямо относително ограничените 
възможности на използваната при 
стандартните Core 2 Duo 266МН2 
шина. По досегашни данни тактова- 
та честота на всяко от четирите яд- 
ра ще бъде 2.66GHz при най-бързия 
модел - като се има предвид, че то- 
ва еи максималната скорост за 
"обикновените" Соге 2 Оио процесо- 
ри, постижението на Intel изглежда 
още по-голямо. При номинално нап- 
режение от 1.3\, 


всяко от двете ядра 
консумира по 6 
енергия, 


по-голямата част от която се отде- 
ля под формата на топлина. Топло- 
отделянето при 130W мощност е 
доста сериозно, но въпреки това се 
побира в нормите и процесорът ще 
може да работи нормално с подхо- 
дящо по мощност въздушно охлаж- 
дане. В близкото минало Intel имаха 
не един и два "допира" до границата 
на допустимото количество отделя- 
на топлина, при които бяха поставя- 
ни на изпитание възможностите на 
въздушното охлаждане, но при Соге 
2 Quadro има и още един фактор, 
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който помага на процесора да ce ox- 
лажда, необичайно ефективно за 
мощността си. Просто четирите ядра 
отдават топлината си към охладите- 
ля през доста по-голяма площ, от- 
колкото би могло да го прави норма- 
лен едно- или двуядрен процесор. 
Така топлинното съпротивление на 
һеаїѕргеадег-а на процесора и OCHO- 
вата на радиатора на охладителя 
намаляват значително и топлината 
по-лесно достига до перата на ради- 
атора, откъдето бива отдадена на 
преминаващия през тях въздух. Ко- 
личествата консумирана енергия и 
отделяна от новия чип топлина оба- 
че определено изискват доста сери- 
озно охлаждане на кутията и стабил- 
но захранване с голяма мощност. За 
по-малко претенциозните потребите- 
ли ще бъдат осигурени и "бавни" 
версии на процесора с по-ниски так- 
тови честоти, които ще намалят топ- 
лината и консумираната мощност, а 
заедно с тях и цената на процесора. 
Говори се, че освен дотук изброени- 
те "стандартни" версии на Соге 2 
Quadro, Intel смята да представи и 
още по-бърз вариант на новия про- 
цесор под названието Соге 2 
Extreme, което в момента се използ- 
ва за обозначаване на двуядрен про- 
цесор с тактова честота 2.93@Н2. 
При каква честота ще работи новият 
топмодел на Intel обаче засега не е 
ясно. При експерименти с първите 
мостри, представени на пресата, но- 
вият чип е показал 


доста големи възмож: 
ности за овърклок 


над стандартните 2.666Н2 - с HA- 
кои бройки са достигнати честоти от 
порядъка на 3,33GHZz, при това дори 
без да се променя напрежението. 
Отчетените при синтетичните бенч- 
маркове резултати достигат рекорд- 
ни стойности и определено показват 
на каква сила са способни четири 
ядра, работещи паралелно. Реални- 
те приложения обаче разкриват го- 
лата истина - от процесор с такъв 
калибър полза може да се извлече 
само в определени случаи. Запале- 
ните геймъри например на този етап 
могат спокойно да се придържат към 
доказани решения от типа на 
Pentium D 805 - енджините на огром- 
ното мнозинство от игрите не са при- 
годени за работа с четири ядра и в 
най-добрия случай ползват едво-две 
от тях, практически изравнявайки 
Core 2 Quadro по възможности с Core 
2 Duo, работещ на същата честота. 
Силата на Quadro се проявява Haŭ- 
добре при тежки работни натоварва- 
ния от типа на възпроизвеждането и 
редактирането на НО видео в реал- 
но време. 


High-definition 
форматите, 


които получават все по-нараства- 
ща популярност в световен мащаб, 
изискват доста сериозна изчисли- 
телна мощ, с каквато Core 2 Quadro 
разполага в изобилие, а огромният 
8MB 12 кеш също оказва немалко 
влияние. При други приложения, 
изискващи кодиране и декодиране 
на аудиовизуални данни, новият про- 
цесор на Intel отново показва заше- 
метяваща производителност, но при 
кодиране на МРЗ-ки например ско- 
ростта на обработка не е толкова 
критична, колкото производител- 
ността при възпроизвеждане на теж- 
ко 1920х1080 һ.264 видео. По отно- 
шение на овърклока Core 2 Quadro 
се представя доста прилично като за 
толкова мощен процесор - обикно- 
вено най-бързите модели в катало- 
зите на фирмите нямат голям потен- 
циал за повишаване на тактовите 
честоти, но изглежда това не е слу- 
чаят с Core 2 Quadro. Както споме- 
нахме, първите "публични" мостри 
без проблеми достигат 3,3-3,4ОН2 
без повишаване на волтажа, което 
ни навежда на мисълта, че стига да 


мумлу.рссдагпев.сог 


има необходимите за закупуването 
на процесора пари, подходящо ох- 
лаждане, необходимите познания и 
голяма смелост, човек може да се 
сдобие с един неприлично бърз про- 
цесор. А смелост се изисква, защото 


не е шега работа да 
клокнаш процесор за 


- такава се очаква да бъде първо- 
началната цена на новия чип, и ако 
следваме досегашната логика при 
върховите модели процесори, тя ед- 
ва ли ще падне до разумни стойнос- 
ти, преди чипът да се превърне в мо- 
рално остаряла екзотика. Според 
плановете, които Intel са ни предста- 
вяли неведнъж, бъдещето крие още 
по-мащабни и внушителни проекти с 
още повече ядра в един корпус. При 
настоящите технологии единствени- 
ят шанс на Intel да увеличи броя на 
ядрата е да намали обема на 12 ке- 
ша, който заема една доста сериоз- 
на част от физическата площ на 
кристала. В не особено далечно бъ- 
деще обаче ни чакат нови чудеса в 
миниатюризацията, позволяващи да 
се премине към 0.045 и 0.032-микро- 
нен производствен процес, които ще 
отворят вратите на разработчиците 
към ново увеличаване на броя на яд- 
рата. Засега обаче единственото, от 
което ще имате нужда, за да подка- 
рате своя Core 2 Quadro (освен 3a- 
дължителните $1000 в джоба на 
тръгване към магазина), е подходя- 
ща дънна платка. Поради факта, че 
основната архитектура на ядрата е 
запазена непроменена спрямо Соге 2 
Рио, няма да се изисква преминава- 
нето към нова платформа - всъщ- 
ност повечето съвременни платки, 
поддържащи Core 2 Duo ще могат 
да работят и с Quadro варианта само 
с един бърз ъпдейт на BIOS-a. Чип- 
сетите, с които ще може да се из- 
ползва новият процесор, са Intel-ckn- 
те 965 и 975Х и пРогсе 500 на 
NVIDIA, а необходимите BIOS ъпдей- 
ти вече са факт в downloads секции- 
те на сайтовете на не един или два 
производителя. До проектодатата за 
официалния пуск на Core 2 Quadro, 
която ще бъде някъде през октомв- 
ри, би трябвало всички производите- 
ли на дънни платки с гореизброени- 
те чипсети да разполагат със съв- 
местими с новите процесори ВІО$-и. 
Макар да съм убеден, че този проце- 
сор ще остане просто една техноло- 
гична демонстрация на сила и въз- 
можности от страна на Intel, не мога 
да отрека убеждението си, че бази- 
рани на този процесор системи неми- 
нуемо ще оглавят класациите за 
най-добри резултати в повечето тес- 
тови категории. 
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NVIDIA с ново лого 


След като наскоро Intel премина 
през подобна процедура за "осве- 
жаване" на логото спрямо съвремен- 
ните възгледи на компанията, ето 
че дойде ред и на NVIDIA. Както мо- 
жете да видите от самото лого, про- 
менен е единствено начинът на из- 
писване и шрифта на името на ком- 
панията. Новото лого набляга на не- 
обходимостта от изписване на име- 
то на компанията изцяло с нови бук- 
вии използва доста по-модерен и 
изчистен шрифт. Освен в основното 
лого, новият логотип вече се изпол- 
зва и във всички търговски марки на 
компанията. За момента няма съпът- 
стващи обновяването изявления, ко- 
ито да хвърлят светлина по въпроса 
дали обновяването е свързано с 
промяна в маркетинговата политика 
на компанията, какъвто беше слу- 
чаят при Intel. 
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Ето че споразумението между 
двете компании е на път да се пре- 
върне в окончателно приключена 
сделка. В началото на септември Ка- 
надските и германските власти офи- 
циално уведомиха АМО, че нямат 
възражения срещу извършването на 
сделката. Американските власти, ко- 
ито също са уведомени по случаят 
на този етап не са правили изявле- 
ния срещу покупката, което по всяка 
вероятност означава, че те също ще 
дадат зелена светлина на двете 
компании. Според юристи, работещи 
за АМО, евентуалната сделка е по- 
лучила всички необходими антитръс- 
тови одобрения, предвидени в зако- 
нодателствата на САЩ, Германия и 
Канада. 

С това обаче законовите изисква- 
ния и процедури далеч не се изчерп- 
ват - сделката трябва да получи съ- 
дебно одобрение за процедурата на 
извършване, одобрение от канадс- 
кия министър на индустрията, както 
и да премине през десетки други ин- 
станции. Освен това сделката тряб- 
ва да получи и благословия и от ак- 
ционерите в ATI, които ще играят pe- 
шаваща роля за приключването й. 
Те ще бъдат събрани на среща в То- 
ронто на 13 октомври, като крайното 
решение и впоследствие приключва- 
нето на сделката се очаква да ста- 
нат факт до края на ноември. 


АП ще продължи да 


съществува като марка 


АТ 


Наскоро бяха уточнени и парамет- 
рите, при които АТ! ще продължи да 
функционира. Въпреки че компания- 
та на практика ще изчезне като та- 
кава и ще се превърне в специален 
отдел на АМО, нейните графични 
продукти ще запазят установените 
търговски марки, включващи името 
на компанията и названията на отде- 
ните продукти и технологии. Чипсе- 
тите, разработвани от инженерите 
на ATI, също ще продължат да се 
произвеждат под познатата марка. 
За сметка на това АМО придобива 


пълни права върху ориентираните 
към потребителската електроника 
продукти на ATI, които за в бъдеще 
ще използват марката на АМО. В та- 
зи схема има перфектна логика - 
компютърджиите ще запазят в реч- 
ника си името на една легендарна 
марка, а АМО ще си направи добра 
самореклама на пазара за потреби- 
телска електроника, която ще пови- 
ши разпознаваемостта на марката от 
средностатистическия потребител и 
поради това ще бъде изключително 
полезна в дългосрочен план. 


АП отчита спад 
в продажбите на 
ше! базирани чипсети 


Напълно оправдавайки повечето 
прогнози по темата, АТ! отчете зна- 
чителен спад в продажбите на Intel 
базирани системни чипсети през пос- 
ледното тримесечие. Разликата 
между очакваните и действително 
реализираните приходи възлиза на 
над 5140 млн. и се получава на фона 
на процъфтяващ бизнес в другите 
сфери на дейност на компанията. 
Според самите АТ! в прогнозите е 
бил предвиден известен спад в про- 
дажбите, но реалната цифра далеч 
е надвишила очакванията им. Пове- 
чето експерти сочат като най-вероя- 
тен виновник за неочаквано големия 
спад самите Intel, които са известни 
с уменията си да притискат произво- 
дителите на дънни платки да не из- 
ползват продукти от "неудобни" про- 
изводители, в какъвто се превърна 
АТ! след инициирането на процеду- 
рата по сливането им с АМО. Същес- 
твуват дори конкретни слухове за 
оказан натиск за отказване на пред- 
варително направени поръчки за но- 
вия чипсет на АТ! за Intel процесори 
с обозначението НО600. Пазарът за 
чипсети като цяло заема около 26% 
от приходите на АТ!. Според предс- 
тавители на компанията тенденция- 
та е само временна и останалите 
дейности на фирмата генерират дос- 
татъчно добри ръстове и продажби 
за да попречат на спада в този сег- 
мент да повлияе на цялостната ситу- 
ация в компанията. 

В същото време из интернет се 
разпространи информация, че АТ! са 
прекратили работата по два Intel 6a- 
зирани чипсета, първоначално пла- 
нирани за втората половина на 2007 
година. Не се посочва конкретна 
причина за това решение, но една от 
многото евентуални такива е нужда- 
та от скъп лиценз и липсата на подк- 
репа от страна на Intel. 
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FE ЕХРО - Mozilla 


A World of Opportunity in 
a World-Class Company 


| 
| зов OVERVIEW Graphics System Architect 


JOB DESCRIPTION 


Company: intel Corporation 


Location: US-OR-Hilisboro 

Base Pay: WA 
Employee Type: Full-Time Employee 
Industry: Computer Hardware 

Manages Others: Но 
Job Type: Engineering 

| Req'd Education: 4 Year Degree 

| Req'd Experience: At Least 3 Years 
Req'd Travet: Negligible 

Relocation Covered: No 


duce casts and support 
з. Whether the enterprise is рису tri ately стей, government 
еп intel pietforms and products are bult in, success is buit in, 


velopment Огоцр is working on the next generi 
wards this end, LDG is seeking hardware grapi 
in ай aspects of graphics development. This пск 
пёсго-исїйесбле and pertormarce simdetion deveiopmert. 


производството е невъзможността 
да бъдат произведени достатъчно 


тїнї postion as a lead srchtectiengineer, you чүй be helping drive recuirements for 
hardware interfaces and sukrstantially influencing the software architecture and ехесиюп 


Reference 10: ВИБАШТ236-465142. 


direction. 
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« Direct previous experi 


Според последната новина B rpa- 
фа "любопитно" Intel търси да наеме 
инженер, специализиран в разработ- 
ката на high-end графични решения. 

Според публикувана в известен 
сайт обява Larrabee development 
group (LDG), която дефакто се явява 
подразделение на Intel, търси да 
назначи хора на водещи позиции в 
екип за разработка на графични про- 
дукти, като се упоменава не особено 
кратък списък от изисквания и отго- 
ворности. 

Това се случва скоро след като 
Intel нае на работа екип от бивши 
разработчици в 3D Labs, работили по 
продукти за работни станции. Спо- 
ред слуховете, компанията има на- 
мерения да разработи хибриден про- 
цесор, съчетаващ в едно възможнос- 
тите на CPU и GPU процесорите. 

Запитан за реалистичността на по- 
добен проект, изпълнителният ди- 
ректор и собственик на NVIDIA пък 
заяви, че подобни продукти са на- 
пълно възможни и биха имали отно- 
сително добра пазарна реализация. 

NVIDIA на този етап обаче не смя- 
та да се впуска в подобни разработ- 
кии продължава да подкрепя убеж- 
дението, че в общия случай интегри- 
рането на два толкова различни ка- 
то темпове на развитие, архитектура 
и ритъм на работа компонента не е 
добра идея. 

Намеренията на Intel обаче не се 
простират просто до интегрирани ре- 
шения, очевидно предназначение за 
entry-level сегмента. 

Освен инженери и разработчици, 
те набират и маркетингови специа- 
листи за сформирането на екип, чии- 
то отговорности подсказват планове 
за доста сериозни предложения в 
средния и високия клас на пазара. 


wih CPU and graphics product develooment 


з at least a Bachelor of Science degree in Electrica! Engineering, Computer 
uter Engineering, wih at least four years ої relevant experience. Addtional 


+ Work experience developing high-performance CPU and graphics Нотта; 


PLAYSTATION т 


Официалното представяне на 
PlayStation З на пазара изглежда HA- 
ма да се случи толкова ударно, кол- 
кото биха искали от Зопу. Първона- 
чалните планове на компанията 


включваха наличности по магазини- 
те от над два милиона броя PS3, но 
след последните проверки се оказ- 
ва, че реалните наличности ще бъ- 
дат не повече от 500 хиляди бройки. 
Основната причина за забавянето в 


- консултация 
= актуални новини 
= ревюта / тестове 


овърклок на компютри 


Blu-ray дискови устройства навреме. 
Проблемите произтичат от забавя- 
ния в графика за масово производс- 
тво на диодите, използвани от Зопу 
в оптичните устройства. Това е при- 
чината и европейският дебют на но- 
вата конзола да бъде отложен едва 
за март 2007-ма и първоначално кон- 
золата да се въведе в продажба 
единствено на американския и япон- 
ския пазар. Според представители 
на Sony, проблемите с производство- 
то на Blu-ray устройствата връщат 
производствената програма с около 
един месец назад и въпреки големи- 
те усилия това забавяне няма да мо- 
же да бъде наваксано без отлагане 
на пазарния дебют в Европа, Русия, 
Близкия изток, Африка и Австралия. 
Въпреки проблемите обаче от компа- 
нията смятат, че ще успеят да про- 
изведат 6 млн. броя от новата конзо- 
ла до нейната глобална премиера 
през март. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 


== http://www.hardwarebg.com / shop@hardwarebg.com 


= Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В, ап.1 
== Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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oT АП 


X1950 xTX u X1900 XT 
подсилват позициите 
на Компанията 


Много компании преминават през период на инерт- 
ност, когато бъдат закупени от по-голяма фирма, през 
който развойната дейност за нови продукти спада или 
бива почти прекратена. АТ! обаче е прекалено сериозен 
играч в съвременната РС индустрия, за да си позволи 
такова нещо, и дори и след началото на процедурите по 
сливането им с АМО от компанията продължават да 
представят нови продукти на пазара. Без да правят кой- 
знае каква революция от технологична гледна точка, на 
пазара навлизат пет нови модела видеокарти, които ще 
имат за задача да подсилят позициите на АТ! в почти 
всички ценови класове - започвайки от най-скъпите 
карти, преминавайки през масовите "performance" moge- 
лии достигайки до entry-level моделите от нисък клас с 
цена под $100. От компанията се надяват "свежите по- 
пълнения" в продуктовата гама да задържат интереса 
на потребителите през предстоящия силен есенен сезон 
- в настоящата статия ще разберем дали новите карти 
имат потенциала да осъществят тази амбиция. 


Георги Даскалов 
пагдмаге @ рссдатез.сот 


ти в разширения продуктов диа- 

пазон на АТ! е новият Вадеоп 
Х1300 ХТ. Останалите карти от тази 
линия винаги са били ценовоориен- 
тирани карти с ниска производител- 
ност, чието основно приложение е 
като ОЕМ оборудване в евтини асем- 
блирани компютри за непретенциоз- 
на употреба в офиса и у дома. Нови- 
ят Х1300 ХТ обаче е една идея по- 
различен. Той успява да разшири 
"обсега" на Х1300 линията до долния 
сегмент на масовия пазар, като съ- 
щевременно не представлява абсо- 
лютно никаква новост за АТ! и от Ta- 
зи гледна точка позволява да се 
постигнат ниски производствени раз- 
ходи и съответно добра крайна цена. 
Това е така, защото картата реално 
представлява добре познатият ни 
Radeon Х1600 Pro, който просто се е 
сдобил с нова маркировка и някои 
дребни козметични екстри. Функцио- 
нални разлики няма, и двете карти 
са идентични по всички свои пара- 
метри - брой на конвейерите, такто- 
ви честоти, ширина на шината на па- 
метта и всичко останало. В резултат 
на това новият 


Е дна от най-съществените новос- 


Х1300 ХТ стъпва здра- 
во пазара за тат- 
stream карти 


със средна производителност и 
със сигурност ще спечели много по- 
читатели с добра цена - според АТ! 
препоръчителната начална такава 
трябва да бъде 589, което е малко 
под текущата пазарна цена на 
Х1600 Рго, и със сигурност ще спад- 
не още повече за в бъдеще. Заради 
това "изместване" на Х1300 серията 
към сегмента на средния клас карти, 
при Х1600 серията се появява остра 
нужда от разширяване към по-гор- 
ния клас и АТ! смятат да ни доставят 
такова под формата на новия Х1650 
Рго. Доколко тази нова карта може 
да се определи като истинско раз- 
ширение, е спорно, тъй като нейното 


зими? 
том УР, 
т 


13 
23 
13 
11 


Ух 


м\№\№.рссдатеѕ.согт 


Нови карти 


РС 


ЕХРВЕЅЅ 


предимство спрямо останалите чле- 
нове от моделната линия никак не е 
голямо и по никакъв начин не може 
да се сравнява с представянето на 
Х1300 ХТ. Х1650 Pro използва иден- 
тична на доказалия се на масовия 
пазар Х1600 ХТ архитектура, като 
единствените разлики са в увеличе- 
ните с по 10МН2 работни честоти на 
ядрото и на паметта. На пръв поглед 
това е смешен повод за въвеждане- 
то на изцяло нов модел в каталога 
на АТІ и разгледано само по себе си, 
това наистина е така. Оповестяване- 
то на препоръчителната цена за но- 
вите карти обаче поставя нещата в 
съвсем друга светлина – Х1650 Рго 
ще може да се закупи за скромната 
сума от $99, което му придава далеч 
по-добро съотношение цена/произво- 
дителност от това при Х1600 ХТ. В 
крайна сметка потребителите полу- 
чават карта със 


завишена производи- 
телност (макар и ми- 
нимално) при осезае- 
мо по-ниска цена. 


Какво по-хубаво от това за бю- 
джетно ориентирания потребител? 
Убеден съм, че няма да сгреша, ако 
прогнозирам много успешно предс- 
тавяне на тази нова карта на изклю- 
чително чувствителния към цените 
на продуктите пазар в България. Ако 
препоръчителната цена за новите 
карти бъде спазена, Х1650 Рго ще 
падне с поне 15-20 лв. под критич- 
ния праг от 200 лв., който за много 
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потребители ce явява разграничи- 
телна линия между достъпните и 
скъпите карти. Решенията с цена в 
близост до тази граница (за предпо- 
читане - от долната й страна) вина- 
ги са били изключително популярен 
избор сред масовите потребители, 
които искат да играят съвременните 
игри, без да имат амбиции за голяма 
производителност, високи резолю- 
ции и тежки настройки на графика- 
та, като възможността да го правят, 
без да чупят прасенцето-касичка за 
покупката на видеокарта, е едно от 
основните им изисквания. Изправен 
срещу основния си конкурент, 
GeForce 6600 СТ на NVIDIA, Х1650 
Рго ще предлага аналогична произ- 
водителност и осезаемо по-ниска це- 
на, което си е сериозно предимство 
за офертата на АТ!. Всичко това е в 
случай, че NVIDIA предложенията 
запазят цените си на нива, близки 
до сегашното, до появяването на па- 
зара на новите карти на ATI. Дали 
това обаче ще се случи, тепърва ни 
предстои да видим - най-често по- 
добен тип конкуренция води до ко- 
ригиране на цените на вече налични 
на пазара продукти, както е случаят 
с Radeon Х1900 ХТ. До момента той 
се предлагаше с 512 МВ памет, кое- 
то автоматично го класираше сред 
скъпите карти с цена над $300. През 
последните няколко седмици преди 
обявяването на новите карти на АТ! 
обаче той отчете значителен спад 
спрямо предишната си цена, поради 
разпространяващата се информация 
за предстояща по-евтина версия с 
по-малко памет. Ето че сега тя е 
факт - АТ! предлагат 


Х1900 ХТ във вариант 
с 256 МВ памет, 


който като работни параметри е 
идентичен с 512-мегабайтовата вер- 
сия, но за разлика от него се очаква 
да се появи на пазара при препоръ- 
чителна цена от $279. Намалението 
на обема на графичната памет неми- 
нуемо се отразява в производител- 
ността, но СРО-то на Х1900 ХТ си oc- 
тава едно от най-мощните на пазара 
и при тази цена превръща 256-мега- 
байтовия Х1900 ХТ в едно от най-из- 
годните предложения сред по-бър- 
зите карти - другото си остава подо- 
баващо овърклокнат GeForce 7900 
СТ. И докато това се отнася за кар- 
та, за която западните журналисти 
говорят като за позиционирана във 
високия край на mid-range сегмента, 
в абсолютния high-end АТ! също 


м/м. рссааге$.согп 


имат ново попълнение. Всъщност по- 
пълненията са две - Вадеоп Х1950 
XTX и Radeon Х1950 CrossFire. Както 
подсказват "заглавията" на картите, 
разликите между тях са несъществе- 
ни и се ограничават единствено до 
осигурената CrossFire съвместимост 
на съответно именуваната карта. И 
двете карти използват Х1900 ХТХ 
като отправна точка, като подобре- 
нията се отнасят основно до ъпгрейд 
на паметта на картата. 


Х1950 използва 
GDDR4 памет, 


която работи при 1GHz тактова 
честота, за разлика от 775-мегахер- 
цовата GDDR3 памет при Х1900 XTX. 
Въпреки че повишението на тактова- 
та честота само по себе си осигурява 
осезаемо преимущество в произво- 
дителността, подобренията не се 
дължат само на него. GDDR4 памет- 
та като цяло има ред предимства 
пред досега използваната СООВВ. 
Първо, тя изисква доста по-ниска 
консумация на енергия - паметта ра- 
боти при номинална стойност на нап- 
режението 1.5\ и икономиите дости- 
гат до 30% спрямо стандартната 
СООВЗ памет. Паметта предлага и 
двойно по-дълъг burst - всеки npe- 
вод на данни пренася по 8 бита ин- 
формация, вместо досегашните 4. 
Това позволява на паметта GDDR4 
да работи при двойно по-ниска реал- 
на честота, предлагайки същата ско- 
рост за четене и запис на данните – 
освен за пестене на енергия, това 
може да се ползва и за постигане на 
по-добри скорости в бъдеще. Отново 
с цел понижаване на консумацията е 
въведена и ОВ! технологията, чието 
име е акроним за Data Bus Inversion. 
Въпреки че на пръв поглед няма осо- 
бена логика, при предаването на 
данни по-голяма енергия се консуми- 
ра при предаването на нулите. ОВ! 


www.clubf1.net 
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технологията проверява броя на 
единиците и нулите във всеки байт и 
ако повече от половината битове са 
нули, тя предава "огледален" байт, в 
който всички единици са заменени с 
нули, а нулите - с единици. 

Прикачвайки към байта допълни- 
телен бит, сигнализиращ дали той е 
"огледален", или оригинал, техноло- 
гията представлява един вид кодек, 
който позволява на СООН4 паметта 
да минимализира броя на предава- 
ните нули. Новата памет разполага и 
с ред други подобрения, които й поз- 
воляват да предлага доста по-голе- 
ми скорости на предаване на данни- 
те от GDDR3. 

По първоначални спецификации, 
Х1900 ХТХ използва най-бавната на- 
лична GDDR4 памет ~ 0.91-наносе- 
кундни 0.80-микронни чипове на 
Samsung, които имат, са проектирани 
за работа до 1100МН?. Samsung оба- 
че имат и по-бърза GDDR4 памет с 
латентност 0.714 наносекунди, която 
би трябвало да позволи на бъдещи- 
те видеокарти да използват паметта 
при скорости от порядъка на 
1400МН2 и скорости при трансфер, 
доближаващи 80GB/s. Засега обаче 
Х1950 картите ще трябва да се за- 
доволят със "скромните" 59.6GB/s, 
които са напълно достатъчни, за да 
ги поставят доста по-напред в таб- 
лицата за производителността от 
досегашния шампион на АТ! – Х1900 
ХТХ. 

В сравнение с конкуренцията, но- 
вите Х1950 карти на АТ! са позицио- 
нирани доста добре - множество 
тестове ги посочват като 


лидер в категорията 
на високопроизводи- 
телни карти с 1 GPU, 


а възможността за реализиране на 
CrossFire конфигурация предлага на 
ентусиастите добри възможности за 
поставяне на рекорди в различните 
30 бенчмаркове. Приятна новина за 
феновете на този тип системи е 
фактът, че CrossFire вариантът на 
картата няма да струва и стотинка 
повече от обикновения ХТХ - опре- 
делената препоръчителна цена при 
представянето на Х1950 на пазара е 
5449 и за двата варианта на картата. 
При абсолютно еднаквите техничес- 
ки характеристики на двете разно- 
видности няма никакъв повод да не 
се сдобиете с CrossFire модела - 
стига да имате необходимите средс- 
тва, разбира се. 

Съвсем отделен е въпросът, че го- 
респоменатата препоръчителна цена 
е осезаемо по-ниска от досегашните 
стартови цени на топмоделите на 
компанията - поредното доказателс- 
тво за неверността на разпростране- 
ното схващане, че във високия сег- 
мент на пазара ценовите разлики не 
са от първостепенно значение. Като 
финал можем да кажем, че без да 
предлага кой знае колко големи но- 
вости в новите си карти, АТ! опреде- 
лено имат шанса да засилят пазар- 
ните си позиции с представените но- 
ви карти и месеците до приключва- 
нето на сделката им с АМО опреде- 
лено обещават много добри приходи 
за компанията. 
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рета поредна победа за отбора на „World 
JE: Europe“ Ha финалите на четвърти Ce- 
зон на шампионската лига на България. Ha 
второ място се нареди отбора на „Со to Hell“, а 
почетното трето място взе дебютиралият на 
финалите отбор на „Магу Jane“ 

Без да загуби нито един мач от редовния 
сезон, както и на самата финална фаза на ли- 
гата, безспорния фаворит си запази купата. 
Отбора на „World Elite Europe“ е събрал Haŭ- 
добрите играчи в България, 5 от които са сре- 
бърни медалисти на Европейсктото първенст- 
во провело се август месец тази година. 

„За пореден път доказахме, че сме без кон- 
куренция в България. В момента се стремим 
да се класираме в големите европейски турни- 
ри, където наградните фондове достигат до 
30 000 евро. Вярвам че можем, и че ще успе- 
ем!“ – гордо заяви Радослав Иванов, мени- 
джър и треньор на непобедимия в България 
отбор. 

Освен традиционните финали на лигата, за 
пръв път се проведоха и съпътсващи турнири 
по Guildwars : Factions и Fifa 06. Голямо впе- 
чатление направи финала на турнира по 
Guildwars, където отборите са от по 8 човека. 
Напрежението във финалните сблъсъци се 


усещаше дори и от хора които виждаха играта 
за първи път. След близо 3 часа сражения на 
финалите, победител стана гилдията „The 
Bulgarians“, които са на челни позиции в евро- 
па, а втори останаха „Small Gods“. 


В турнира по Fifa 06 победи 
Георги Кирилов, 
а среброто бе за 
Цветан Стоянов 


Играчите избраха отборите на Италия и 
Франция, преигравайки финала на световното 
първенство по футбол. 

За разлика от истинският финал, този за- 
върши с резултат 3:5 за Италия, а публиката 
беше над 100 човека пред клуб Мания, където 
мача се излъчваше на стена, и на моменти 
емоциите доближаваха по сила, тези от истин- 
ски футболен мач. 

Общият награден фонд на лигата и съпътс- 
ващите турнири бе над 2 000 лева в пари, хар- 
дуер и игри осигурени от спонсорите на съби- 
тието – Logitech, ATI, Пулсар и Тилком. „Побе- 
да АД“ се погрижи за енергията на играчите, 
осигурявайки сладкиши за всички играчи и 
публиката. 
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Acrobat Reader 7.08 _ 
DirectX 9.6 по 
Apple iTunes 6 & QuickTime 7 
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обади се от 
стационарен телефон 


09004 1710. 


Стартирай своята 
кариера в най- 

|. привлекателния 

бизнес на света! < 

Е Режисирай своя |9 

И собствена порно | ©? 

продукция! 


U g Празвиваш до 


Го (74 


12 Моля те, вдигни /сладкък 


чко/ 
3 Айде бе, муцка, вдигни го! ново! 
Пп Уода- Меззаде from the dark side Сулер nea игра 
5 Вдигни си телефона, на пача... вгендарн» 


К За тези, които 
и 


7 За всички, 
които очакват 


домакини!!! 
à Хортнище |. ў Пример КДА. ы 1 { 
тё подлуди! Е { үссен А 5 W те завладее!!! 
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77695 | Morandi Falling Asleep 566529 |5 
77696 | Мато Chor Javon 566530 |5 
77697 | Мато Ве Umide 566531 
даа Азис и Деси Казваш, че ме обичаш 356952 | 15 
| Борис Дали ү Пиян 3569534 
(9) Ивана Полужива 356954 
E Ивана Седем дни 356955 
Малина и Азис Черните очи 356956 
Е ПРЕСЛАВА КОГАТО СЪМНЕ 356957 
Преслава Дяволско желание 356958 
44 Преслава Финални думи 
ИД Софи и Устата Буря в сърцето ми 
Щ Софи и Устата , 


Жол ДЕ 


О у дА и 9522 ча 


1 
43530 


08191 108192 


> 
108193 108194 108229 


FNE P c| ар AR жи /, 
\ „3 | а я 7 H э” D ; Е 4 FA 
| © ; е Ж ИИ 1 hg Е ма г Б о №. 
[an ш ы,” RE RG ү У ЖЗ 
108200 108201 108202 108203 108204 РКХ ET 


^ 


t ЗУ а я | мац. Эш и Е 
108218 х 108234 


X 


108216 


е. 
№... é 
108215 


xI 


| 


10 


pr 
108225 108226 108227 108228 


„| Индекси н. 


- Samsung. 
рун 


Спирането на ТОП 5 класацията може да направиш по всяко време при изтеглянсто на продукта. Всяка поръчка се осъществява с изпращането на 2 sms-a. Цената на един sms е 2,40 лв. с ДДС. Порьчване на продукт 
чрез 090041710 струва 1,80 лв. с ДДС на минута. Промоцията с валидна за полифонични мелодии, цветни картинки, java игри, видео и реални звуци. За проблеми и въпроси или на e-mail: Я 


